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Especial Libros 

Cuando un ordenador alcanza el Sxilo entre la 
genie, como en el caso del Amstrad, comienzan a 
aparecec en la calle rios de tlnta acerca de el. 

Entre todo este farrago de libros, consumidos por el 
programador o usuario avido de aprender e 
informarse, hay de todo: bueno y no tan bueno. 

AMSTRAD Especial ha seleccionado unos cuantos 
para someterlos al cuchillo del critico. 


Arte I • Numero 1 • Marzo 1986 
Precio 350 ptas. Canarias, Ceuta y Melilla 335 ptas. 


in for mu a 
en Casa 


Se nos ocurrio pensor que seria util hablar acerca de 
como y para que puede usarse un ordenador en casa. 
Hasta que punto es necesario e importante para 
nuestra vida y nuestros hijos, o no lo es. 


2 Sm Historiade 

LA INFORMATICA 

Los ordenadores ban evolucionado muchisimo desde 
el ENlAC y el MARK hasta las maquinas de 
procesamiento paralelo basadas en iconos y ventanas 
de nuestros dias. 

Pero resulta que la idea del ordenador se le ocurrio 
a ia gents hace mucho tiempo, bastante antes del siglo 
XX, aunque, naturalmente, adoptd otras formas. 

Derras de esto hay toda una historic que merece la 
pena ser contada. 


Am Mouse 

Dibujar por ordenador dista de ser tarea sencilla si 
se hace «a pelo». Probablemente la unica forma 
racional de abordar el arte por ordenador es la que 
preconiza AMX Mouse. 


Como trabaja 
un Programador 

iQvten hace los juegos? como? Nadie 
mejor que un programador profesional para dar 
respuesta a todos estos interrogantes. 


Ficheros 
en Disco 


De la imporrancio de este *ema poco hay que decir; 
todo el mundo sabe que se trata de algo crucial. 
Nosotros tambien lo sabemos, y por eso hemas escrito 
este articulo que explica completamenie su 
funcionamiento. 


Relato 


En un numero especial, dedicado a algo como la 
informafica, siempre en la punta de la lanza de la 
tecnologia, de cara al futuro, no podia faltar un 
pequeho relato que plantea una escalofriante 
alternativa a nuestro porvenir 



Todoslosrsx 

En nuestro numero especial los programadores y 
estudiosos del codigo mdquina no van a quedar 
olvidados. Asi que les ofrecemos un programa que 
contiene todos ios comandos RSX publicados por 
AMSTRAD Sernanal y unos cuantos nuevos 
especialmeme creados para la ocasion, naturalmente 
en forma de cargadores Basic y listado 
desensamblado. 
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Historia 

DE LA 

IN FORMA TIC A 

La luz de la zona oeste cfe Filadelfia r. 
palidecio timid a monte. En el primer pi so 
de la Facultad de Ingenieria de 

Pen sy I vania cientos de kildmetros de 
cable y mas de 1 8.000 valvulas 
cobraban vida. Eniac comen zb a tragar 
tarjetas, la respuesta no se hizo esperar; 
en su interior salvo electrones, nada se 
habia movido? 


bres, la ilusion de varios siglos se habia con- 
seguido. Eran los finales de 1945. 


...;Y me llevo una! 


La cosecha habia sido buena, coma cada 
ano, el agricultor se dispuso a contar los sa- 
cos de trigo, por cada saco levantaba un de- 
do, pero ya no le quedaban dedos y aun so- 
braban sacos, costernado se miro los pies e 
intento levantar el dedo menique, la alpargata 
se lo impedia. Armandose de una seguridad 
que no le pertenecia grito: «y me llevo 
una» al tiempo que para no olvidarlo levan¬ 
taba su pie derecho. Bajo los dedos y prosi- 
guio contando normalmente. Por fortuna el nu- 
mero de sacos no paso de la veintena y el in- 
teligente agricultor no hubo de levantar su pie 
izquierdo. El sistema decimal ya existia. 

Hicieron falta mas de 2000 anos para que 
este sistema se impusiese en Europa de forma 
definitiva. Despues de su importacion llevada 
a cabo por los arabes, el sistema de numera- 
cion indoarabe llegaria induso a estar expre- 
samente prohibiao. Gracias a este sistema la 
automatizacion de los procesos de calculo se 
haria posible. 

Empezar una historia de la informatica mil 
anos antes de Cristo puede parecer ridiculo, 
quizas nuestras decimales cabezas casi lo afir- 
men. Sin embargo, no olvidemos que en la an- 
tiguedad cada cantidad se representaba por 
un simbolo, o un conjunto de estos, en aten- 
cion a un punado de reglas mas o menos ca- 
balisticas, arcaicas y caoticas; el hecho de po- 
der representor cualquier cantidad mediante 


diez simbolos distintos y con unas reglas tan 
sencillas como fijas constituirian un primer paso 
hacia una sociedad informaiizada. 

El primer antecedent historico destacable 
como forma de automatizar los calculos data 
del 1100 a.c. el abaco. Mediante este inge- 
nioso instrument© constituido por varias cuen- 
tas ensartadas en unas varillas de alambre, se 
realizaban con notable presteza y fiabiiidad, 
las cuatro operaciones basicas en la milena- 
ria China. Para los mas incredulos, solo decir 
que tras la invasion americana del Japon, en 
el 1946, un oficiai norteamericano lucho en 
una competition aritmetica contra un funcio- 
nario japones. Como armas se utilizaron una 
calculadora electrica de mesa por parte ame¬ 
ricana y un abaco por parte japonesa. El re- 
sultado fue mas que ridiculo. «Ayer la era 
de la maquina dio un paso atras», fue 
uno de los titulares de la prensa norteameri- 
cana del dia siguiente. 

Tic, tac seis por cuatro 
veinticuatro 

Aunque la idea estaba en la mente de to- 
dos, el prirnero verdaderamente poseido por 
esta ambition fue Wihelm Schickard, maestro 
relojero, quien en 1623 construyo su «reloj de 
calculos. La maquina en cuestion realizaba las 
cuatro operaciones basicas y djsponia de una 
capacidad de calculo de seis digitos. Curiosa- 
mente cuando mediante cualquier operation 
se superaba este limite ( 999 . 999 ) sonaba una 
campana, el operador entonces debia ponerse 
un anillo en su mano derecha para de este mo- 
do seguir efectuando las operaciones sin per- 
der un millon en el computo. 

Schickard escribiria a Kepler explicandole su 
invento, por el cual el eminente astronomo se 
sentiria especialmente interesado. Sin embar¬ 
go, el fuego acabaria con el reioj de Schickard 
le habia construido. Kepler jamas llegaria a 
ver la maquina en funcionamiento. 

Casi veinte anos mas tarde, Blaise Pascal, 
basandose en los engranajes de Schickard 



construia su sumadora, la Pascalina. La Pas- 
calina solo era capaz de realizar sumas y res- 
tas. Como data innovador respecto a la ma- 
quina de Schickard, fue la resta realizada co¬ 
mo suma de complementos. El sistema se ba- 
saba en la siguiente igualdad: 

b—a = (b—(c—a))—c 
Dondecera 10,100,1.000... en funcion del 
numero de digitos de b. Naturalmente, nin- 
gun ser humano emplearia la formula para 
calcular mentalmente, sin embargo, Pascal en- 
tendio que el objetivo no era emular el pen- 
samiento humano para resolver los calculos si- 
no realizar estos de la forma mas rapida y sen- 
cilla y la Pascalina asi lo hacia. 

No podemos separar de la busqueda de es- 
tas formas mas o menos artificiosas de calcu¬ 
lar, el nombre de John Napier. Inventor de 
los logaritmos. Mediante el empleo de sus fa- 
mosas tablas saber muliiplicar ya no era ne- 
cesario, bastaba con saber que: 

log(a.b) = log(a) + log(b) 
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ba con buscar sus logaritmos en la tabla co- 
rrespondiente (8.1481564 y 6.6437897), su- 
mar los datos obtenidos (14,7919461) y bus- 
car su antilogaritmo, es decir, el numero al que 
correspondla ese logaritmo (2654976). 

Naturalmente obvia decir que el problema 
de la division queda igualmente resuelto me- 
diante la aplicacion de: 

log(a/b) = log(a)—log(b) 

El descubrimiento de Napier engendraria la 
regia de calculo, instrument desarrollado por 
el astronomo Edmun Gunter alrededor del 
1600 y perfeccionado por Seth Partrigae en 
el 1662. Los cdiculos, en esta, se realizaban 
mediante mediciones de disfancias geomefri- 
cas sobre una escala logaritmica. 

La diferencia ordenador digita/analogico 
comenzaba a vislumbrarse. En las calculado- 
ras construidas a base de engranajes todos los 
numeros representados entre dos dientes, se 


perdian, o bien avanzaba un diente o no 
avanzaba, no existfan movimienfos fracciona- 
rios entre dos dientes. Por el contrario, en la 
regia de calculo podia representarse cualquier 
numero, bastaba.con situar el puntero sobre 
la posicion correcta de la escala. El problema 
estaba en conseguir por parte del operador 
y de la naturaleza infrinseca de la mdquina, 
precisiones mas alia del medio milimetro. El en- 
frentamiento entre estos dos conceptos anta- 
gonicos habria de resolverlo el fuluro, razo- 
nes economicas doblegarian el avance de la 
informdtica por una senda preferentemente 
digital. 

Aunque sus estudios no fueron aplicados en 
su epoca, un hombre que contribuyo al pos¬ 
terior desarrollo de esta tecnica, fue Gottfried 
Leibnitz quien desarrollo la aritmetica binaria, 
orden en el que funciona cualquier computa- 
dor de nuestros dias. Tambien realizaria algu- 
nos trabajos sobre logica, en los que Boole se 
inspiraria anos mas tarde, para el desarrollo 
de la logica simbolica. Sin embargo, Leibniz 
no podia permanecer al margen de los vien- 
tos pragmdticos de la epoca, construyendo lo 
que el mismo denomind como calculadora uni¬ 
versal. Esta aventajaba a la Pascalina al ser 
capaz de realizar las cuatro operaciones ba- 
sicas. El primer modelo estuvo terminado en 
1671, aunque no seria hasta 1694 cuando sa- 
ca el modelo definitive. El sistema de calculo 
empleado revoluciono la ingenieria aplicada 
a esfas maquinas. Induyo un nuevo elemento 
que venia a sustiiuir la practica totalidad de 
los engranajes. Estaba constituido por un ci- 
lindro dentado de longitud variable, cada uno 
de los digitos se representaba a una altura dis- 
tinta de la base del cilindro. El sistema, cono- 
cido como rueda escaionada de Leibniz, con- 
finua aun empleandose en muchos de los mo- 
delos de maquinas registradoras, aue aun pue- 
den verse sobre los mostradores de pequehos 
comercios. 

La calculadora de Leibniz fue la primera en 
comercializarse a razdn de unas 20 6 30 por 
ano. Por el momento la industria era incapaz 
de realizar en serie piezas que debian sopor- 
tar tal grado de precision. Aun habria de es- 
perar varios anos para conseguir un volumen 
de fabrication lo suficientemente importante 
paa reducir los costos de estas pequenas ma- 
ravillas artesanales. 


Una historia 
frustada 

A principios del siglo XX Chale Babbage se 
plantea la empresa de construir una mdquina 
que calcule logaritmos con una precision de 
veinte decimoles, las tablas confeccionadas 
por Napier al final de su vida estaban sem- 
bradas de errores, de forma que los resulia 
dos obtenidos a partir de mediciones, realiza- 
das con suma pulcritud, resultaban falsos al 
haberse utilizado en su calculo valores erro- 
neos de los logaritmos. Barcos que se salian 
de su ruta, paralelos y meridianos mas largos 


o cortos de lo que en realidad eran, constituian 
si bien no una norma si un hecho manifiesto 
de estos errores. 

Con una subvention de mas de 17.000 li¬ 
bras (unos 200 mill ones de pesetas) Babbage 
acometio esta empresa por encargo de la Ro¬ 
yal Society. La mente inquieta y asombrosa del 
cientifico perfeccionaba cada noche el proyec- 
io del dia anterior, la maquina de diferencias, 
nombre con el que bautizo su proyecto, en fun- 
cion del sistema de calculo que utilizaba, ba 
sado en la aproximacion de diferencias poli 
nomicas. Los mecanicos que trabajaban con 
el en el proyecto y que no entendian aquellas 
modificaciones encaminadas a una optimiza¬ 
tion del sistema, acabaron por enfrentarse con 
su persona y la subvencion que le otogara la 
Royal le seria finalmente retirada. 

La decision de la Royal no desanimo a Bab¬ 
bage, todo lo contrario, abandond el proyecto 
o mejor dicho lo cambio por otro mucho mas 
ambicioso. La mdquina analitica. 

La concepcion ideal de esta mdquina era 
prdcticamente identica a la que hoy concebi 
mos. Un dispositivo de entrada y otro de sali- 
da, una unidad de control, una memoria pa¬ 
ra almacenamiento de los datos y una unidad 
logica capaz de realizar ciertas operaciones, 
constituian a grandes rasgos las diferentes par¬ 
tes de su mdquina. 

Especialmente revolucionario fue el empleo 
de tarjetas perforadas como medio de intro 
ducir los datos en la mdquina. Realmente el 
sistema no era propiamente suyo, aunque si 
su utilization. Ei inventor del sistema fue Jac¬ 
quard el cual las empleaba en la confection 
de tapices. Babbage llegaria a afirmar: «Mi 
maquina tejera pautas aigebraicas 
de la misma manera que el telar de 
Jacquard teje flores y hojas». 

Sin embargo, poco seria lo que la maquina 
de Babbage «tejeria», la tecnica habria de 
traicionarie. Frustrado ante la imposibilidad 
practice de la construction de su mdquina, mo- 
riria amargado llevando consigo la practica 
totalidad de sus ideas. Lo poco que de el nos 
queda se lo debemos a Lady Lovelace, hija de 
Lord Byron y discipula suya, su verdodero 
nombre Augusta Ada, en cuyo honor la NA 
SA bautizaria con su apellido el lenguaje por 
ellos desarrollado. 

Un concepto basico diferenciaba el proto- 
tipo de Babbage de las maquinas calculado- 
ras disenadas hasta la epoca. La mdquina 
analitica era programable, llegandose inclu 
so a considerarse en ella los saltos y bifurca- 
ciones durante la ejecucion de un programa. 
Las bases teoricas estaban creadas, no en va- 
no Aiken, creador del Mark I, afirmaria un si¬ 
glo mas tarde: «Si Babbage hubiera vi- 
vido 75 anos mas tarde yo estaria 
sin trabajo». 

Va que nos encontramos en el siglo XIX no 
podemos olvidar, y qo es chauvinismo, un 
nombre espanol en esta historia, Leonardo To¬ 
rres Quevedo, desarrollo dos maquinas cal- 
culadoras, una basada en conceptos analo- 
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gicos y la otra en digitales. Sin embargo, su 
verdadero triunfo en este campo lo constitu¬ 
yo su Ajedreziata, maquina totalmenfe auto- 
matica capaz de dar mate con rey torre con¬ 
tra rey. La perfeccion de esta maravilla alcan- 
zaba a detector jugadas no validas realizadas 
por el oponente. 


La historia 
de un cense 

La incorporacion de motores electricos a es- 
tas maquinas consiguio acelerar notablemente 
los procesos de cdlculo asi como su fiabilidad, 
aunque la conception de calculadora conce- 
bida por Leibniz no sufriria cambios sustancia- 
les. En 1886 los horizontes de la informatica 
habrian de verse nuevamente ampliados. 

Segun la ley americana, cada diez anos de- 
bia realizarse un censo de poblacion, en el co- 
rrespondiente a la etapa comprendida entre 
1870 y 1880 se habian empleado 8 anas y esta 
cifra aumentaba geometricamente a medida 
que aumentaba la poblacion. Hermann Ho¬ 
llerith, funcionario de la oficina del censo, se 
plantea el problema de automatizar la clasi- 
iicacion. Para su objetivo recoge la idea de 
Babbage y codifica mediante perforaciones 
cada una de las caracteristicas que el censo 
recogfa. El sistema de lectura de estas fichas 
era relativamente sencillo. La tarjeta se situa- 
ba de forma automatica entre dos planchas 
sobre las cuales se encontraban distribuidos 
unos contactos electricos, alii donde pudiese 
encontrarse una perforation. De este mode la 
maquina era capaz de registrar las cualida- 
des del individuo segun circulase o rio la co- 
rriente electrica; si existia perforacion los con¬ 
tactos se tocaban, circulando la corriente elec¬ 
trica, en caso contrario esfo no ocurrin'a. 

La maquina de Hollerith fue todo un exito 
logrando reducir el tiempo de dasificacion de 
8 a 2 anos, unas trescientas tarjetas por mi- 
nuto. Conocedor del potencial de su invento, 
Hollerith patenio su invento fundando en tor- 
no suyo una empresa, la TMC (TabulatingMa¬ 
chine Company). 

La principal innovation de la clasificadora 
de Hollerith consistia en procesar information 
no exclusivamente numerica como era el ca¬ 
so de las calculadoras anteriores, sino cual- 
quier dato capaz de expresarse mediante una 
combination de «sies» y «nones». 

Anos mas tarde la TMC pasaria a formar 
parte del Holding TCR cuyo director general 
serfo a partir de 1910 Tomas Watson, el cual 
no tardaria mucho tiempo en hacerse duerio 
de la compania, el cual cambiaria su nombre 
por el de IBM (International Bussines Machi¬ 
nes). El verdadero boom de esta empresa so- 
brevino al finalizar la gran crisis del 29, mien- 
fras que la industria habia quedado paraliza- 
da, IBM habia seguido trabajanao a pleno 
rendimiento como si nada sucediese. El stock 
almacenado habia llegodo a alcanzar cotas 
alarmantes. Terminaaa la crisis que comenzo 
un viernes en Nueva York, la implantation de 


la Seguridad Social en los EEUU provocaria 
una demanda brutal de todos los productos 
que comercializaba esta firma. Las empresas 
en atencion a unos mayores rendimientos bus- 
caron en la mecanizacion de la pieza clave. 
Solo gracias a la labor de hormiguita hacen- 
dosa, realizada durante los ultimos anos, IBM 
seria capaz de enfrentarse a la avalancha de 
pedidos v Como dato significativo, solo resal- 
tar los tres mil millones de tarjetas vendidas 
en 1935 y que pueden dar una idea de todo 
lo dicho. 


/ Eureka! 
jprogramables! 

A partir de 1934 Konraa Zuse desarrolla en 
Alemania el Z1 maquina destinada a la reso¬ 
lution de problemas estadisticos, sin embar¬ 
go el nazismo no seria el caldo de cultivo ideal 
para el desarrollo de su invento. El Z1 se ba- 
saba en su totalidad en la aritmetica binaria, 
operaba en coma flotante y disponia de 64 re- 
gistros de 22 bits cada uno. Al Z1 le siguio el 
Z2y a este el Z3 el cual fue considerado como 
el primer ordenador universal y complete. An¬ 
tes del inicio de la II Guerra Mundial Zuse pro- 
puso al gobierno nazi la creation de un orde¬ 
nador de caracteristicas similares al Z3 pero 
electronico, la magnitud del proyecto no fue 
comprendida en su verdadera dimension sien- 
do rechazado. La gloria aguardaria unos arios 
mas hasta el nacimiento del Eniac. 

Comenzada la guerra, toda la serie Z de Zu¬ 
se constituyo uno de los principals blancos de 
la aviation aliada, solo el Z4, version modifi- 
cada y mejorada de su antecesor el Z3, se sal- 
varia en esta caza. 

Paralelamente a la serie Z, la ATT en Esta- 
dos Unidos no escatimaba esfuerzos en esta 
industria floreciente que habria de convertir- 
se en Ciencia. Con una subvention de esta 
compania teiefonica, George Stibitz finaliza- 
ria en 1940 su Complex Calculator, ordena¬ 
dor electromecanico que ol igual que el de Zu¬ 
se, se basaba en ceros y unos. Como aporta- 
cion revolucionaria, Stibitz incorporo a su ma¬ 
quina un felefipo que se encontraba conecta- 
do, via teiefonica con otro situado en Nueva 
York a mas de 400 kilometros de distancia. La 
conversation teiefonica entre dos ordenado- 
res era una hecho. 

El pesentimiento ae una guerra que embar- 
caria a toda Europe constituyo indudablemen- 
te un impulso considerable en el desarrollo de 
la informatica. Los calculos balisticos y la gue¬ 
rra de mensajes cifrados conformarian los dos 
objetivos basicos de las maquinas pensantes 
en la primera mitad del la decaaa. 

En 1939, con una subvencion de IBM, Ho¬ 
ward Aiken comienza a trabajar en el que se¬ 
ria conocido oficialmente como ASCC, Auto¬ 
matic Sequence Controllec Computer, cono¬ 
cido carinosamente como Mark I. Con un pre- 
cio superior a cinco millones de dolares y mas 
de 800 km de cable en su interior, Mark rea- 
liaba sumas y restas en un tercio de segundo, 


dividiendo en tan solo 10 segundos. El dispo¬ 
sitive de entrada se basaba en cinta continua 
perforada y naturalmente era programable. 
Asimismo disponia de un conjunto de meca- 
nismos que le permitian caicular las funciones 
mas usuales, seno, coseno, tangente, etc... 

El primer coloso 

Casi de forma paralela a la construction de 
Mark, en la Facultad de Ingenieria Moore de 
Pensylvania, comenzaron a desarrollar el pri¬ 
mer ordenador electronico. Existia ya un pre- 
cedente en la aplicacion de la tecnica de val- 
vulas para estas maquinas. Jbon Atanaroff, fi- 
sico norteamericano, la habia empleado en la 
construccion de un calculador binario electro¬ 
nico. En 1972 un juez estadounidense habria 
de conceder, mediante sentencia, la gloria ofi- 
cial de haber sido el inventor del ordenador 
electronico. Si bien no podemos quitar el me- 
rito a este hombre de ciencia, no seria por me- 
nos que injusto acatar la sentencia del caso 
Atanaroff. La calculadora, diabolicamente ra- 
pida carecia de la cualidad indispensable del 
concepto de ordenador, hoy ya bien defini- 
do, carecia de la posibilidad de ser progra 
mada. 

Dos hombres serian los encargados de aco- 
meter la magna empresa, Hohn W, Muchly 
y Jhon Eckerte. De esta union naceria Eniac, 
el primer ordenador electronico del mundo. 
Con mas de 18.000 valvulas y una production 
de calor equivalente a 200 kw, mientras esta- 
ba encendido, Eniac realizaba una suma en 
0,6 milisegundos y en una division tardaba me- 
nos de 10 milisegundos. Sin embargo, cada 
dia de trabajo de Eniac suponia un numeroso 
grupo de valvulas fundidas lo que provoca- 
ba un continuo paseo de operarios por toda 
la primera planta del edificio, a la busqueda 
de los bulbos fundidos. A parte de esto la pro- 
gramabilidad de Eniac era aun mas que ob- 
soleta. Cuando se precisaba cambiar de pro- 
grama la estructura interna de Eniac habia de 
ser modificada en funcion de las nuevas 
necesidades. 


Programas y dates, 
solo uno 

En 1945 Johannes von Neumann habria de 
subirse al tandem, Eckert/Mauchly. De esta 
union habria denaceren 1952 el EDVAC con 
un programa almacenado en una memoria de 
8 K. 

La maquina de Neumann se basaba en tres 
principios basicos, que se conservarian hasta 
nuestros dias: 

I) El programa debe ser almacenado en la 
misma forma que los datos. 

II) Debe existir una instruccion logica con- 
dicional que permita dotar al ordenador de 
capacidad logica. 

III) El programa debe constituir una cade- 
na de decisiones logicas binarias. 

Estos tres principios basicos provocarian la 
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aparicion de una necesidad aun no sospecha- 
da, los lenguajes de programacion. 

El recien creado departamento de softwa¬ 
re creado por IBM y a cuyo cargo se encon- 
traba John Backus serla el encargado de de- 
sarrollar el Speed-coding para el IBM 701, un 
ordenador con una aplicacion puramente 
cientifica. 


La fabricacion 
en ser/e 

La primera firma comercial que acometio 
con exito esta tarea fue la Remintong Rand, 
para la cual trabajaban Exkert y Mauchly, 
quienes despues de abandonar la Facultad de 
Moore por problemas de patente sobre le 
Eniac, hablan sido rechazados por Watson pa¬ 
ra su incorporacion en IBM. De este modo en 
1951 surgfa el UNIVAC 1, potente ordenador 
administrativo. A este computador se le incor- 
poraron diversos avances, pero el mas revo 
lucionario, lo consiituyo sin duda el empieo de 
cintas magneticas como soporte de almacena- 
miento. El rotuna'o exito del Univac acabaria 
por hundir la Remington. La empresa, cono- 
cedora de la alta competitivad de su apara- 
fo, olvido la investigacion dedicandose de for¬ 
ma casi exclusive a la comercializacion de su 
maravilla. Cuando la IBM anuncio la apari¬ 
cion de su modelo 705 la sentencia contra la 
Remington ya estaba escrita. La respuesta de 
la Rand fue el UNIVAC 2, pero, ya era tar- 
de. Pioducto de este fracaso naceria la Sperry 
Rand como fusion de Sperry Gyroscope y la 
ya mencionada compania. E! golpe final de 
IBM fue el 1401 que en 1959 llego a apode- 
rarse totalmente del mercado. 

El modelo 704 de IBM era capaz de traba- 
jar en Fartram y para el un grupo de usuarios 
desarrollo un sistema operativo, el cual, seria 
distribuido por IBM, de forma-totalmente 
gratuita. 

Las primeros 
hijos 

El descubrimiento, por parte de Bardeen y 
Brittain, del transistor y su posterior perfeccio- 
namiento por Shockley, en 1951, convulsiona- 
rfa nuevamente la concepcion tecnica, que no 
logica, del ordenador. Las maquinas se hacen 
mucho mas pequenas, menos caras y enorme- 


mente mas rapidas. La memoria constituida en 
su mayor parte por tambores magneticos en 
los ordenadores de la primera generacion 
eran sustituidas por nudeos de ferritas. Asimis- 
mo la comunicacion por medio de fichas, se 
hizo mucho mas rapida y como disposifivo de 
salida comenzaron a utilizarse impresoras. 

Todo esto en lo que respecta al Hardware 
o fisical del ordenador, el software o logical 
deberia fambien sufrir un notable impulso con 
la aparicion de lenguajes mucho mas desarro 
llados como el Algol, Cobol y Lisp. Del prime- 
ro de ellos podemos destacar su formalidad 
y estructuracion, el Cobol supondria la pana¬ 
cea en el manejo de ficheros y el Lisp, un len- 
guaje creado durante la 2° generacion y que 
no ofrecera su verdadero juego hasta la lle- 
gada de la ansiadamente esperada quinta. 

Las primeras firmas en utilizar la nueva tec- 
nologi’a fueron RCA y NCR a finales de los cin- 
cuenfa. IBM lanzo tambien varios modelos el 
7070, el 7080 el 1620, y el mas pequeno de 
fodos, el 1401 cuyas ventas superaron las 
20.000 unidades. Astronomica cifra si consi- 
deramos los precios que alcanzaban estos 
equipos. 

Ayer la tercera 
generacion 

La base sobre la que se aposento la tercera 
generacion fue el circuito impreso. La veloci- 
dad de proceso habfa que medirla ya en mi 
llonesimas de segundo. Junto a esta innova- 
cion surgio la idea de la multiprogramacion, 
gracias a esta varios usuarios compartian, des- 
de distintos terminales, una misma unidad cen¬ 
tral. Realmente podia llegar a pensarse que 
aquellos pequerios terminales constituian por 
ellos mismos un ordenador. Se desarrollan va¬ 
rios lenguajes, entre ellos nuestro muy queri- 
do y apreciado BASIC. Inicialmente este len 
guaje, que mas tarde se convertiria en el mas 
popular, fue concebido por Kemeny y Kurtz 
como medio de introducir a los estudiantes en 
el conocimiento y manejo del FORTRAM. Fue 
igualmente desarrollado el PASCAI disenado 
a partir del ALGOL 62. Como producto del 
matrimonio entre el Fortram y el Cobol nace¬ 
ria de las manos de IBM el PL/1. 

La tecnologia se habia convertido en un cor- 
cel desbocado y la informatica no habria de 
soltarse de una de sus bridas. La aparicion de 
la MSI (integration a media escalaj provoca- 
ria la reduccion de los mounstruos concretan- 
dose en la aparicion de los miniordenadores 
en los inicios de los 70. 

La MSU vendria a desplazar a la MSI. Me- 
diante integracion a gran escala se consegui- 
rian los primeros microprocesadores. El prime- 
ro de estos en comercializarse, seria el 1-4004 
por parte de Intel, con 16 registros de 4 bits 
y un acumulador, realizaba sumas de 4 bits 
a velocidades increibles. Al 1-4004 le siguio el 
1-8008, ya de ocho bits, el M-68Q00 y en 1976 
apareceria el popular Z80 con mas de 8.000 
transistores en su interior. 


Hoy 

La utilizacion de los microprocesadores ha- 
ria posible el acceso de cualquiera a un mi- 
croordenador. El primero en comercializarse 
al puhlico fue el ALTAIR 8000, con un precio 
de unos 600 dolares no tenia compeiencia, en 
el aspecto economico claro esta, con ningun 
otro equipo, el precio inmediatamente supe¬ 
rior mas bajo rondaba los 600.000 dolares. 
Despues fue el 680 con un procesador de 8 
bits, el motorola 6800. Paradojicamente las 
companies pioneras en dar el gran salto ha- 
cia un publico mas general fueron desplaza- 
das por el empuje de las mas fuertes. 

Especialmente revolucionaria fue la apari¬ 
cion de la saga PC de IBM, hasta tal punto que 
hoy dia decir compatible es equivalente a de- 
cir compatible PC. APPLE fue otra de las com- 
pahias que entraron con pie firme en este nue- 
vo acontecimiento, con su APPLE I puesto a 
punto por Steve Jobs y Steve Wozniak. Ulti- 
mamenfe discrepancies de este con la compa¬ 
nia le han hecho marcharse, quizas quien sa- 
be, haya vuelto a su garaje. 

Con la aparicion del ordenador domestico 
lo que fue la base de las novelas de ciencia 
ficcion de los ahos 70, habria de convertirse 
en realidad; un hogar, un ordenador. Son dig- 
nas de mencion en este hecho companias que 
hoy a todos nos suenam Sinclair, Atari, Com¬ 
modore, todas las acogidas a la gama MSX, 
Amstrad... 


Manana 

Lo que el futuro nos depara nadie puede 
predecirlo. Se ha llgado a afirmar que si la 
aeronautica hubiera avanzado en la misma 
medida en que lo ha hecho la informatica, du¬ 
rante los ultimos 25 anos, un Boeing 767 cos- 
tana unas 60.000 pesetas, daria la vuelia al 
munbo en 20 minufos y el gasto de combusti¬ 
ble no alcanzaria los 20 litros. Con este pasa 
do increible quien puede imaginar un futuro. 

La cacareada quinta generacion, la ultima 
apuesta japonesa, puede volver a cambiar el 
rumbo de la informatica, como ya lo hicieran 
las ideas de Babbage. Tratado como materia 
reservada, de sus contenidos solo se conocen 
sus fines, lograr que los odenadores compren- 
dan el lenguaje humano. Muy probablemen 
te los compiladores de Pascal, Cobol o For¬ 
tram haya que cambiarlos por inlerpretes de 
ingles, frances o euskera. La aplicacion del 
procesamiento en paralelo la velocidad de los 
ordenadores, hasta ahora medida en MIPS 
(millones de instrucciones por segundo). 

El producto de todo esto quizas sea lo mas 
parecido al HAL de la novela de Arthur C. 
Clarke «2001, una odisea en el espa- 
cio», Por cierto, conocia la ironia del nom 
bre elegido, jno?, corra las letras de sus ini- 
ciales una unidad en orden alfabetico. 


Por J.J. Martin 
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AMX MOUSE 


Para hacer nuestro pequeno ordenador cada vez mas parecido 
a las grandes ordenadores se crean constantemente utilidades 
de software y hardware, que le hacen, dta a dfa, mas potente y 

tacil de usar. 


Pedro S. Perez 



SE es una de estas utilidades. La tra- 
duccion literaria de este aparnto no 
nos situa a la altua de su significado, 
ya que, como todo el mundo sabe, 
un mouse es un raton, y este apara- 
to no tiene nada que ver con los ra 
tones, sino con una especie de joys 
tick especialmente disenado para la 
creacion de Dantallas. 

Para empezar vamos a comentar 
el contenido de este paquete asi co 
mo su ufilidad. 


asi como la herramienta que estamos 
utilizando, la informacion sobre el 
trazo de la brocha, el spray y el de 
la goma de borrar. La ventana de la 
izquierda contiene el dibujo que es¬ 
tamos utilizando para el fill, la bro 
cha y el spray. Y por ultimo en la su 
perior encontraremos cuatro opcio- 
nes que contienen el manejo de cin 
ta o disco, el modo texto, modo de 
trazo y opciones diversas. 

El Mouse (que apartir de ahora Ha 
maremos raton) se utiliza de la si- 
guiente manera: al cargar el progra 
ma ART aparecera en pantalla una 
flecha; al mover el Raton la flecha se 
desplaza a traves de la ventana lle- 
vando la misma trayectoria que 
nuestra mono. El boton de la izquier¬ 
da se utiliza para ejecutar, el del cen 
tro para mover y el de la izquierda 
para anular. 


Contenido del paquete 


Los iconos de pantalla 


Contiene una cinta o un disco con 
cuatro programas entre los que se 
hayan, un generador de pantailas, 
un generador de iconos, un genera¬ 
dor de formas y un programa espe¬ 
cial para inicializar el ordenador. 

Tambien dentro del paquete en¬ 
contraremos un pequeno aparatito 
que deberemos conectar en la sali- 
da del port de joystick y a la vez a 
la corriente 5V, asi como el mouse 
que lo conectaremos a ese interface. 

Una vez conectado el aparato 
procederemos a la cargo del progra¬ 
ma AMX que incializara el ordena¬ 
dor. Despues realizaremos la carga 
del programa ART que es un progra¬ 
ma con el que es posible la creacion 
de pantailas y que solo podremos 
hacer funcionar con el raton. 

Al terminar la carga de dicho pro¬ 
grama, nos encontraremos con una 
pantalla dividida en cuatro ventanas: 
en la de la derecha se encuentra la 
informacion de los iconos que nos 
permitiran la realization del dibujo, 


En la ventana de la izquierda en¬ 
contraremos unos dibujos que simu 
Ian aparatos de dibujo, esto es lo que 
se denomina un icono. 

Empezando por la parte de arri 
ba encontramos un lapiz; este icono 
se utiliza para representor la funcion 
de tiralineas y su manejo es rriuy sen- 
cillo: con la ayuda del raton y pul- 
sando la tecla central (mover), des- 
plazaremos la flecha hacia la posi 
cion en la que deseamos trazar una 
Ifnea; una vez posiconada debemos 
pulsar el boton de la izquierda (fijar) 
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y volveremos a desplazarnos a la po 
sicion hasta donde vamos a trazar la 
llnea; una vez en ella pulsaremos la 
tecla de la izquierda y ya tendremos 
la linea acabada. 

El dibujo que representa una pis- 
tola de pintor es el icono que se utili 
za para dibujar con distintos tipos de 
trazos. Asi, si deseamos realizar una 
linea muy ancha, en lugar de utilizar 
el icono del lapiz utilizamos la pisto 
la y, elegiendo un trazo ancho, lo 
graremos realizar la linea de una so¬ 
la vez. Otra de las ventajas del uso 
de la pistola es la de poder dibujar 
con un dibujo dentro del trazo, o 
sea, podemos dibujar la linea grue 
sa y a la vez que esta aparezca en 
pantalla con un dibujo en su interior 
de rayas. 

Si al realizar un dibujo nos hemos 
deslizado hacia un lugar que no que- 
riamos pintar, bastard con recoger 
el icono destinado a borrar, y que no 
es otro que un sirriil a una goma de 
borrar. Una vez recogido pulsare¬ 
mos el boton de ejecutar para reali 
zar el borraro del tamano del trazo 
escogido. 

El icono con forma de rodillo de 
pintor se utiliza de manera similar a 
la de la pistola pero no se puede fi 
jar un trazo en pantalla a no ser que 
este moviendose el raton. 


Resulta fdcil rellenar 
y crear figuras... 

Con imaginacion podremos obser- 
var despues una especie de copa y 
una jarra vertiendo liquido en ella; 
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este icono representa la funcion [ill 
(rellenado de figuras); con esta op- 
cion podemos rellenar cualquier su- 
perficie de una figura con el conte- 
nido que se encuentra en la parte in¬ 
ferior izquierda de la pantalla. 

Si utilizamos el icono que represen¬ 
ta un cuadrado, podemos realizar 
cualquier tipo de figuras de cuatro 
lados del tamano que sea necesario. 
Para el uso de este icono en lugar del 
sfmbolo de la flecha aparecera una 
cruz con un pequeno cfrculo en el 
centro. Si deseamos realizar un cua¬ 
drado tenemos que posiconar la cruz 
en el lugar elegido para uno de los 
vertices del cuadrado, y pulsar la te- 
cla izquierda del Raton. Despues nos 
desplazaremos hasta el lugar elegi¬ 
do y opuesto a ese vertice y pulsare- 
mos la tecla central. 

Debajo de la figura cuadrada se 
encuentra otro cuadrado: su utiliza- 
cion es identica al icono anterior, pe- 
ro al terminar de realizar el cuadra¬ 
do este se rellena automaticamente 
de el color (bianco, negro o inverti- 
do) que tengamos definido. 

Par a hacer un drculo el programa 
posee un icono con forma redonda. 



Para utilizar esta opcion debemos 
colocar la cruz en el lugar que de¬ 
seamos sea el centro del cfrculo y pul- 
saremos la tecla de la izquierda; des¬ 
pues nos desplazaremos hasta el If 
mite que deseamos tenga el cfrculo 
y pulsaremos la tecla central. En la 
pantalla apareceran los trazos de un 
cfrculo pero sin completar; si no he- 
mos obtenido el resultado esperado 
pulsaremos la tecla de la derecha y 
el trazo desaparecera, por el conta 
rio, si el trazo nos es satisfactory, 
pulsando la tecla de la izquierda el 
cfrculo se completara. 


...asi como distintos 
tipos de letra 

El icono que corresponde a la le¬ 
tra A es el utilizado para el modo de 
texto, con esta funcion podemos es- 
cribir en pantalla la letra que desee- 
mos y en cualquier posicion de la 
pantalla. Al elegir la opcion de la Le¬ 
tra A la flecha se transformara en 
una especie de «l» mayuscula. El mo- 
tivo de aparecer esta figura no es 
ctro que la de facilitar la posicion en 
la que deseamos introducir el texto 
sirviendo como gufa la parte de la 
derecha de la I. Si deseamos escri- 
bir en cualquiera de los seis tipos dis¬ 
tintos de caracteres que podemos uti¬ 
lizar, tendremos que guiar el cursor 
hacia la ventana superior y colocar 
lo encirna de la palabra TEXT: al co 
locarnos encirna de dicha palabra 
aparecera otra ventana que a su vez 
contiene un pequeno menu de opcio- 
nes enfre las que podemos elegir dos 
tipos de letras con tres formas disfin- 
tas de grosor de letra. Al pasar por 
encirna de estas opciones, las letras 
se invertiran de color, pasando a ser 
el papel negro y la finta blanca. Si 
deseamos utilizar alguna de ellas 
basta pulsar el boton izquierdo pa¬ 
ra fijar esa opcion. Con ayuda del 
Raton colocaremos el cursor en la 
posicion donde vamos a colocar al 
gun caracter, pulsaremos la tecla iz 

3 uierda y, tecleando en el ordena 
or, los caracteres van a aparecer 
en pantalla. Una vez terminado el 
texto para volver al modo cursor pul¬ 
saremos la tecla central. 

Colocando el raton sobre las fle- 
chas que se encuentran en la venta 
na izquierda y pulsando el boton de 
ejecutar, los iconos se desplazaran 
hacia arriba y abajo apareciendo 
otros distintos y que se utilizan para 
otras funciones. Estos iconos nos in¬ 
dican el trazo que estamos realizan- 




do en ese momento asf como todos 
los que podemos utilizar. Para com 
prender mas fdcilmente el significa 
do que queremos definir con la pa¬ 
labra trazo podemos compararlo 
con dos rotuiadores, uno gordo y 
otro fino; segun el trazo que elijamos 
asf sera la Ifnea gorda o fina con for¬ 
ma cuadrada o redonda. 

En la ventana de la izquierda se 
encuentran una especie de tramas 
que son las que podemos utilizar pa¬ 
ra la opcion de fill, pistola y rodillo. 
Para entenderlo mas claramente di- 
remos que es como dibujar de nue- 
vo dentro del trazo un dibujo o una 
forma concreta; asf, si deseamos lle- 
nar de rayas vet ticales una figura de 
cualquier tipo, colocaremos dentro 
del cuadro inferior de la izquierda el 
contenido que deseamos aparezca 
dentro de la figura y luego, con la 
opcion fill, rellenaremos esta de di¬ 
cha forma. 


Manejo de ficheros 
desde AMX 

En la ventana superior encontra 
remos las cuatro palabras que defi- 
nen las siguientes opciones: 

La opcion FILE es la que contiene 
la posibilidad de carga de una pan¬ 
talla, el saNado de esta, la carga de 
otros tipos de fill y la funcion PRINT 
que utilizaremos para la impresora. 

En el apartado OPTIONS se en¬ 
cuentra entre otras la opcion de bo 
rrado de pantalla, el salto de la If¬ 
nea, la opcion cinta o disco y la op¬ 
cion copy. 
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Cuando empezemos a manejar el 
raton notaremos que es excesiva 
mente sensible su manejo y que nos 
cuesta llevario done nosotros quere- 
mos, para ello tiene en este aparta- 
do tres opciones que nos permiten 
ajusfar la sensibilidad del raton des- 
de rapido a lento. 

Dentro de opcion TEXT se encuen 
tra los distintos tipos de caracteres 
disponibles. 

V por ultimo en el apartado LINES 
se encuentran el color que se utuli- 
za. Disponemos de tres opciones 
dentro de esta opcion: BLACK, IN¬ 
VER I y WHI E (Negro, Invertido y 
Blanco); eligiendo coda una de esas 


opciones realizaremos el dibujo en 
bianco y negro. La for ma de traba- 
jo invertido se utilize para realizar el 
dibujo de forma que se invierta en 
color o, lo que es lo mismo, pasan- 
do lo que es negro a bianco y vice- 
versa. 


Y el resto de 
los programas 

Para terminar comentar los otros 
programas que contienen este pa- 
quete. 

El programa PATTERNS sirve pa 


ra crear nuevas formas a utilizer con 
el programa ART. 

Con ayuda del raton guiaremos la 
flecha sobre la ventana cuadricula 
da: pulsando el boton de la izquier- 
da pondremos el cuadro en negro, 
pero nos fijaremos que a la vez apa- 
recen cuatro cuadros mas en la ven¬ 
tana. El motivo de estos cuatro cua¬ 
dros es la de realizar una mayor si- 
metrfa entre las formas con solo rea- 
Sizar una figura de ocho por ocho 
pixels. 

Una vez reolizadas, las guardare- 
mos dentro de la ventana con el 
nombre de PATTERN-FILE. Para 
trasladarlas a esta ventana pondre¬ 
mos lo flecha entre las cuadriculas de 
la ventana de creacion. Seguidamen- 
te aparecera en el lugar de la flecha 
la forma realizada, y la trasladare- 
mos hacia la ventana pequena cua- 
driculada que se encuentra en el cen- 
tro, que podriamos llamar zona de 
transito. 

Cuando hayamos realizado todas 
las formas llevaremos la flecha ho 
cia el icono que representa unanidad 
de disco y pulsando la tecla de la iz- 
quierda tendremos la opcion de fi- 
chero. 

Si por el contrario deseamos dese- 
char algunas de las formas realiza- 
dos, nos dirigiremos a el icono que 
asemeja una papelera y, si lo que de¬ 
seamos es limpiar la pantalla, busca- 
remos el icono de hoja en bianco. 

El ultimo icono de esta opcion es 
el que se utiliza para salir del progra¬ 
ma. 

Con el programa ICONDES po- 
dremos disenar los iconos que desee 
mos utilizer en el programa ART. 

La forma de utilizacion de este pro¬ 
grama es similar a la del programa 
ART, moviendo el raton sobre la ven¬ 
tana rallada realizaremos el dibujo 
del icono. 

Despues lo desplazaremos a la zo¬ 
na de salvado de iconos y los guar- 
daremos para la posterior utilizacion 
con el programa ART. 
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Tra tamiento 

DE FICHEROS 
EN DISCO 


Una de las may ores ventajas, por no 
decir la mayor, del uso de unidades de 
disco , es la velocidad de acceso a los 
datos almacenados en el. Esto se pone 
de manifiesto, sohre todo, en el 
tratamiento de ficheros. 

Javier Barceld 



neras de acceder a un fichero: secuendalmen- 
le, por indices y directamente. De ■ hi el nom- 
bre de ficheros secuenciales, indexados y alea- 
torios o de acceso directo. De estos tres, los 
ficheros indexados son los unicos hue no po- 
demos utilizar en el AMSTRAD por no estar 
preprarados para ellos. En el AMSTRAD 
CPC 464 sin unidad de disco, solo se pueden 
utilizar ficheros secuenciales, mientras que en 
el CPC 664 y CPC 6128 asf como en el CPC 
464 con unidad ae disco, no tenemos por que 
iimitarnos a usar el acceso secuencial y pode- 
mos optar por el acceso directo. Pero jCUI - 
DADO ! No nos enganemos. No siempre es- 
te es mas util que aquel. Veremos que un pro- 
grama que gestione ficheros de acceso direc¬ 
to ofrece mas posibilidades, pero a cambio re- 
sulta mas complejo que si maneja ficheros se¬ 
cuenciales. Seamos pues prdcticos y veamos 
las posibilidades de cada uno, las similitudes 
y las diferencias entre ambos, y elijamos el que 
mejor se acopie a riuesiras necesidades. 


Ficheros, registrcs 
y compos 


A lo largo del arttculo, estas tres palabras 
van a salir muchas veces, por lo que es esen- 
cial conocer bien su significado. Al hacer un 
programa, se nos puede plantear la necesidad 
de almacenar una serie de datos, de manera 
mas o menos permanente para poder consul¬ 
taries o realizar otras operaciones posterior- 


mente. Si los datos son pocos, y no va a ha- 
ber necesidad de aumentarlos ni de modificar- 
los, se pueden poner en sentencia DATA, pe¬ 
ro si por el contrario son muchos los datos o 
son datos que hay que modificar con cierta fre- 
cuencia, habra que crear un FICHERO. Esto 
significa crear un archive, independiente del 
programa, donde los tenemos almacenados, 
y el programa es una herramienta que nos per- 
mite modificarlos, consultaries, listarlos o cual- 
quier otra cosa que necesitemos. A cada ficha 
que utilicemos la ilamamos REGISTRO. Una 
agenda telefonica, con nombre, apellidos, di- 
reccion y telefono, es un fichero, y el conjun- 
to de todos los datos de una persona en este 
fichero compone un registro de! fichero. Un 
registro no es mas que un conjunto de com¬ 
pos: Nombre, direccion y telefono son los 3 
campos que componen el registro del ejemplo 
de la agenda telefonica. Pongamos otro ejem¬ 
plo, un archivo de biblioteca. Las fichas de to- 
dos los libros formanan un fichero. Cada fi¬ 
cha de un libro por separado, seria un regis¬ 
tro de nuestro fichero. Y cada apartado de esa 
ficha (nombre del autor, titulo, referenda, edi¬ 
torial...) seria un campo del registro. Ahora 
veremos las diferentes maneras de crearlos, 
modificarlos y consuiarlos que nos permite el 
BASIC de AMSTRAD. 

Pero antes, aclaremos otra cosa, Observa- 
reis que los comandos de lectura y escritura 
de ficheros secuenciales, van seguidos de la 
expresion — #9—. Esto es asi porque el AMS ¬ 
TRAD maneja 10 canales, que son como 
«vias de eomunicacion». Los 8 primeras 
—del #0 al #7— se dirigen a la pantalla, la 
novena — #8— va la impresora, y la decima 
— #9— que es la que nos ocupa, se encarga 
de la comunicacion del ordenador con el dis¬ 
co. Por eso, los comandos que leen y escriben 
datos en el disco van seguidos por la expre¬ 
sion — #9—. Una vez aclarada la teoria, pa- 
semos a la practice. 
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Ficheros de 
acceso secuenciaI 


Empecemos por ver que es un fichero ae ac¬ 
ceso secuencial. $u origen esta ligado al me- 
todo de almacenamiento de informacion mas 
simple, la cinta magnetica, el cassette. En es- 
te medio, los registros son grabados uno a con- 
tinuacion de otro, a medida que los varnos in- 
troduciendo. La primera limitation con la que 
nos encontramos,. es que para acceder a un 
registro determinado, —a una ficha determi- 
nada—, tenemos que leer todas las anterio- 
res, lo que supone una perdida de tiempo lo- 
gicamente mayor cuanto mayor sea el archi- 
vo. Evidenremente, si una vez leiao un regis¬ 
tro queremos leer otra vez el anterior a el, no 
podemos retroceder y tenemos que volver a 
empezar. Ademas, el BASIC de nuestro AMS- 
TRAD no dispone de ninguna instruccion que 
nos permita abrir un fichero ya creado para 
anadirie mas datos o para modificar alguno 
intermedio. Pero tranquilos, veremos una ma- 
nera ae solucionar esto mas adelante. Como 
no todo van a ser defectos, vayamos a la ca- 
racteristica mas interesante - junto a la 
sencillez— de estos ficheros. La longiiud de los 
campos y de los registros del fichero no tiene 
que ser iguai en todos silos. Es decir, que el 
primer registro puede tener una longitud de 
30 caracteres, el segundo de 15, y asi todos. 
Ya veremos que en un fichero de acceso di- 
redo esto no es posible, obligandonos a dar 
a todos los registros la longitud del registro 
mas largo, lo que desaprovecha espacio en 
el disco. 

Para empezar a practicar, veamos los pasos 
a seguir para disponer de nuestro propio fi¬ 
chero. 

El primer paso, es crearlo. Varnos a ir vien- 
do los primeros comandos del BASIC, que son 
los que nos lo permitiran: 

— OPENOUT «nombre del fi«hero». 
Abre el fichero, solo para que podamos es- 
cribir en el. 

— CLOSEOUT. Cierra el fichero anterior. 
No hay que poner el nombre del fichero. 

— WRITE #9,a$. Escribe el contenido de 
a$, y todas las variables que pongannos des¬ 
pues, separadas por comas, en el fichero. 

Llega el momento de echarle un vistazo al 
Ejemplo 1. Varnos a ir paso por paso. En la 
Itnea 20, abrimos el fichero llamado «AGEN- 
DA»». En las lineas 30 a 50, a'amos a las va¬ 
riables NOM$,D!R$, y TEL, los datos que que¬ 
remos escribir en el fichero. Y en la Iriea 60 
pasamos estos datos al fichero. Aqui hay que 
senalar una cosa muy importante: el ordena- 
dor no escribe los datos en el momento en que 
ejecuta el comando WRITE #9 sino que los pe¬ 
so a una zona de memoria intermedia, llama- 
da BUFFER, y cuando esta zona se llena, o 
bien cuando cerramos el fichero, es cuando 
si escribe los datos en el disco. La importan 
cia de esto es vital, si nos olvidamos de cerrar 
el fichero, paramos el programa, o sacamos 


el disco ANTES de cerrar el fichero, nos arries- 
gamos a perder la informacion que en este 
momento esta en el BUFFER. Las lineas 70 y 
80 nos dan la posibilidad de seguir introdu- 
ciendo datos, y la 90 cierra el fichero. 

Bien. Supongo que ya tenemos nuestro fi¬ 
chero «AGENDA» en el disco con algun que 
otro dato. Pasemos al ejemplo 2 y observe- 
mos coma leer los datos almacenados en el. 
Demos primero un repaso a los comandos BA¬ 
SIC para este cometido. 

OPENIN «FICHERO». Abre el fichero 
para iectura. 

— INPUT #9,A$. Lee del fichero tanfos da¬ 
tos como variables pongamos, siempre sepa¬ 
radas por comas. 

— CLOSEIN. Cierra el fichero anterior. 

— EOF. Nos indica si hemos llegado al fi¬ 
nal del fichero, o si no ha sido abierto. 

Echemos un vistazo al ejemplo 2, para ex- 
plicar lo que hace. En la linea 20 abre el fi¬ 
chero «AGENDA» para Iectura. Luego inicia 
un bude WHILE WEND, utilizando EOF. Pa- 
remos aqui un instante. Cuando en el ejem¬ 
plo 1 hemos cerrado el fichero, —CLOSE¬ 
OUT—, el sistema operativo que gestiona el 
«dialogo» entre ordenador y disco, graba una 
serial. EOF es una funcion que comprueba co¬ 
da caracter que lee disco y devuelve el valor 
(—1) si encuentra dicha serial o (0) si no es asi. 
Por lo tanto el bucle se ejecutard hasta que lle- 
guemos al ultimo dato. Como vereis, es sen 
cilia, y util. En la linea 40 se leen los datos del 
archivo, y en las lineas restantes, se muestra 
por panfalla, y al detectarse el final del fiche¬ 
ro, se cierra y se senala en la pantalla. 

Bien, ya hemos visto lo esencial del funcio- 
namiento de los ficheros de acceso secuencial. 

Como introducir datos, y como leer dichos 
datos del fichero. Naturalmente, los progra 
mas se pueden, y debeis intentarlo, mejorar 
mucho. Por ejemplo: hemos dicho que en es¬ 
tos ficheros, no se pueden modificar ni ana- 
dir registros diredamente. Antes de ver el 
ejemplo 3, me gustaria que pensaseis en al- 
guna manera de hacerlo. El proceso es muy 
simple. Tenemos un fichero y queremos ana- 
dir algunos daos. El BASIC de AMSTRAD nos 
permite abrir simultdneamente dos ficheros de 
acceso secuencial, siempre que uno sea de en 
trada y el otro de salida. Supongainos que 
creamos otro fichero, metemos en el todos los 
datos del fichero antiguo, por supuesto auto- 
maticamente y no tecieandolos otra vez, y lue¬ 
go tedeamos los nuevos datos. Lo cerramos, 
borramos el fichero antiguo y le cambiamos 
el nombre al nuevo llamandole como al ante¬ 
rior. Y ya esta. Asi de sencillo. Esto es exacta 
mente lo que hace el ejemplo 3. Como vereis, 
es un resmen de todo lo dicho hasta ahora. 
Lo unico nuevo, son las instrucciones de las li¬ 
neas 150 y 160. El comando: 

IERA, "AGENDA" 

borra el primer archivo, (tl creado en el pri¬ 
mer programa), y el comando; 

IREN, "AGENDA", "AGENDA2" 
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da el nombre del anterior al nuevo fichero 
creado. £Por que cambiamos el nom¬ 
bre, en vez de dejarlo como estaba? 

Al hacer un programa que maneje un fiche¬ 
ro, con altas, bajas, modificaciones y consul¬ 
ted, que es lo minimo que debe tener, el nom¬ 
bre debe permanecer igual, de olra maneru 
Sendriamos que estar modificando el progra¬ 
ma constantemente, y eso es poco practico. 
j,Y las modificaciones? Fues bien, esto lo 
dejo para que lo penseis vosotros. Se haria un 
proceso similar al del programa anterior. 
Creais olro fichero, pasdis los datos del fiche¬ 
ro antiguo al nuevo, mediante el programa y 
hasla llegar al que quereis modi icar. Esie lo 
modiricais y grabais, y luego el programa si- 
gue pasando datos hasta llegar al final del 
'ichero. 

Hemos visto lo esencial para poder crear y 
manejar ficheros de acceso secuencial. Os re- 
cc-miendo que antes de meteros con los fiche¬ 
ros de acceso directo, porbeis los ejemplos, e 
intenteis mejorarlos, clisificando el fichero al- 
fabeticamente por ejempio, hasta que los com- 
prendais y manejeis con soltura. As!, los fiche¬ 
ros de acceso directo no os presentaran pro- 
blemas. 


Ficheros de acceso 

directo 


Description 

del camp 0 

Dato I 
Dato ? 
Dato 3 


Nombre 

variable 

DiaS 0) 
D'oS (2) 
Dia$ (3) 


longitud 
del campo 

20 
20 
20 


Dato 10 




200 


Hemos visto que en los ficheros de acceso 
secuencial, para leer un registro intermedio, 
tenemos que leer todos los anteriores, y para 
modificarlo tenemos que crear otro fichero, 
donde meter los datos anteriores corregidos 
y los nuevos. Los ficheros de acceso directo 
permiten estas y otras cosas directamente y por 
eso son solo factibles en disco. 

Lo primero que hay que aclarar es que el 
Basic de Amstrad no tiene comandos para 
manejar el acceso directo, y por eso se crea- 
ron los programas RANDOM-F.BAS y RAN 
DOM.BIN que vienen en el disco de regalo del 
ordenador. 

Al formatear un disco, lo que el ordenaaor 
esta haciendo es organizar el espado dispo- 
nible de la siguiente manera: Divide el disco 
en 40 drculos concentricos, llamados pistas, 
y cada una de estas a su vez en 9 partes igua- 
les llamadas sectores, y reserva algunos de 
ellos para crear un indice llamado directorio. 
Esta hace que cuando ordenemos la cargo de 
un programa lo que el ordenaaor hace es leer 
primero el directorio, donde encuentra el nom¬ 
bre del programa y las pistas y sectores don¬ 
de esta escrito este programa y luego es cuan¬ 
do lo carga. Estos sectores no tienen por que 
estar seguidos y de hecho suelen estar repar 
tidos a lo largo del disco. Esto es un ejempio 
de acceso directo. 

Cuando creamos el fichero por medio del 
programa RANDOM-F.BAS, este crea un in¬ 
dice para poder localizar cualquier registro di¬ 
rectamente. Pero hay que tener dos cosas en 
cuenta. La primera es que tenemos que saber 


el numero de un registro para acceder a el y 
poder aprovechar las facilidades de este tipo 
de acceso, aunque tamDien lo poaamos con- 
sultar sin saber el numero de registro como lo 
hariamos con un fichero secuencial, pero se 
reduce mucho la eficiencia. Y la segunaa y mas 
importante, es que todos los registros deben 
tener la misma longitud, porque solo as! se 
puede saber de antemano donde empezara 
cada registro. Esto nos Neva a un punto fun¬ 
damental en este tipo de ficheros, el diseho del 
registro. 

Antes de empezar a hacer el programa de- 
bemos pensar los datos que van a ir en cada 
registro, y realizarlo de manera que los da¬ 
tes esten perfectamente delimitados. Este se- 
ria el diseho de registro para el ejempio 4. 

Evidentemente, aunque en este caso la lon¬ 
gitud de todos los campos sea igual, esto no 
tiene por que ser as!. Cada campo puede ser 
y normalmente lo es, de distinta longitud. Se 
toma papel y iapiz, se van ponienao los cam¬ 
pos necesarios, posicion de comienzo y longi¬ 
tud. Al final se soman las longitudes de todos 
los campos, y tenemos la longitud total del re¬ 
gistro. 


El programa 
RANDOM-F.BAS 


Una vez que ya tenemos el diseho del re¬ 
gistro, veamos que hacer con el. Para esto, 
hay que ver que hace el programa RANDOM- 
F.BAS. Aunque su uso no presenta ningun pro- 
bleri.a, tiene alguna peculiaridad. Dicho pro¬ 
grama no tiene por que estar en el disco en 
que se vaya a crear el fichero, sino que se pue¬ 
de cargar primero, y luego cambiar de disco 
para crearlo en este ultimo. El programa pi- 
de primero el nombre del fichero, y hay que 
escribirlo sin ninguna extension, esto es sin 
.BAS ni .DAT, etc. Despues pide el numero de 
fichas, y la longitud de cada ficha. Aqui, com- 
probara que el fichero no sea mayor que la 
capacidad del disco —unos 150 Kb— y luego 
peaira la unldad de disco. A no ser que ten- 
gamos dos unidades de disco la respuesta de¬ 
be ser A, y si las tenemos, segun en que uni- 
dad de disco tengamos el disco donde aebe 
crearlo pondretnos A para la unidad integra- 
da en el ordenador, o B para la unidad ex¬ 
terna. Por ultimo, pedira si queremos modifi- 
car aigun dato y luego si queremos crear otro 
fichero. 

Debe estar claro que este programa com- 
prueba al crear un fichero si es mas grande 
que la capacidad TOTAL del disco, y no de la 


capacidad libre en ese momento. Si el fichero 
ocupa por ejempio 1 00 Kb. y el disco tiene 50 
Kb. libres. los otros 50 Kb. los escribira enci- 
ma de aigun programa, inutilizandolo. De aqui 
el consejo de formatear el disco antes, y si no 
se hace as!, por lo menos tener copias de se- 
guriaad de los programas irnportantes que ha- 
ya en el disco. Si creamos el fichero en un dis¬ 
co que ya contenga programas, puede escri- 
bir encima de ellos y estropear alguna parte 
o todo un programa. Y si creamos el fichero 
despues de borrar algunos programas, enton- 
ces la lectura de registros que no hayan side 
grabaaos antes da problemas, dado que pue¬ 
de contener datos que praduzcan efectos im- 
predecibles. Recordemos que al borrar algo 
del disco, solo se borra el directorio, no el con- 
tenido. Este se borra al grabar algo encima. 
La solucion mas efectiva es crearlo en un dis¬ 
co recien formateado, porque formatear el dis¬ 
co borra absolutamente todo lo grabado en 
el. Y una solucion solo a medias es inicializar 
el fichero. Esto no evitara que el fichero haya 
borrado algo, pero por lo menos podremos 
consultar registros que no hayan sido graba- 
dos sin resultados extranos. 

Expliquemos la initialization. Consiste sim- 
plemente en pre-grabar todos los registros del 
fichero. Veamos las lineas 280-350. Hacemos 
que REG$ tenga la longitud del registro (.200 
caracteresj y contenga puntos (o espacios...} 
y la grabamos en todos los registros (31) del 
fichero. Esta rutina tambien vale para borrar 
el contenido del fichero, y volverlo a usar cam- 
biandole el nombre. Normalmente con tener 
el fichero de este mes y el del proximo nos val- 
dra, pero como cada fichero ocupa 7 Kb. en 
un disco nos caben los de todo el aho. 


El programa 
RANDOM-BIN 


Pasemos al otro programa. RANDOM-BIN 
carga en la memoria RAM del ordenador nue¬ 
vos comandos Basic que luego podemos ufili 
zar en nuestros programas. Naturalmente que 
para poder utilizar estos comandos, hay que 
tener en el disco ademas del nuestro, una co- 
pia de este programa y antes de ejecutar el 
programa. incluir en las primeras lineas las ins- 
trucciones de carga correspondientes. Estas 
son siempre las mismas, sin variacion y en el 
ejempio 4 corresponden a las lineas 90 a 110. 

Una vez en memoria este programa, cuan¬ 
do el ordenador lea una instruction que lleve 
delante el simbolo I, ira a buscarlo a la zona 
de memoria RAM donde se ha cargado, en 
vez de acudir a la ROM donde se encuenrran 
los comandos normales. 
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jAtencion a una cosa! Si cargamos dos ve- 
ces el programa RANDOM.BIN sin apagar el 
oraenador previamente, nos encontraremos 
con la «agradable» sorpresa de que el orde- 
nador se nos queda «colgado» y sin posibili 
dad de recuperar lo que haya en la memo- 
ria. De ahi que haya que incluir de algun mo- 
do la manera de que el programa no pase dos 
veces por dichas imeas. La linea 80 del pro¬ 
grama IV realiza esto, mirando si la position 
de la memoria &9COO tiene el valor 1 si es 
asi, se salta estas li'neas y en caso contrario car¬ 
go el programa. Recalco esto porque es fran 
camente desagradable cargar un programa 
a medio hacer, probarlo para observer lo que 
hay hecho y lo que queda por hacer, pasarse 
alguna hora trabajando, probarlo otra vez sin 
haberlo salvado en disco y ver que nos ha blo- 
queado el ordenador sin posibilidad de recu¬ 
perar el programa. Divertido 300 ? 

Vayamos ya a la description de los coman- 
dos que nos permiten manejar ficheros de ac- 
ceso directo. Asi como en los ficheros secuen- 
ciales habia dos instrucciones para abrir el fi- 
chero, una oara escribir y otra para leer, en 
ficheros de acceso directo solo hace falta una. 
Veamosla en el ejemplo 4: 

260 (OPEN, @ me$ (mes), 1 , 200 , 1 

La barra delante de OPEN indica que es un 
comando extendido. OPEN abre el fichero pa¬ 
ra lectura y escritura indistintamente. Luego 
hay que poner una coma, el signo @ y una 
variable a ia que previamente hayamos asig- 
nado el nombre del fichero (no hay que po¬ 
ner el punto al final). Fijarse como las lineas 
180-230 seleccionan este nombre. Despues 
hay que poner otra coma, el numero de or- 
den del fichero, ya que podemos tener abier- 
tos y manejar hasta quince ficheros distintos 
a la vez. Despues, otra coma y la longitud del 
registro que tiene que coincidir con fa long 1 - 
tud que dimos al programa RANDOM F.BAS 
al crear el fichero. Luego otra coma, y un nu¬ 
mero que sera ( 1 ) si el fichero esta en la uni- 
dad integrada de disco, y ( 2 ) si tenemos una 
unidad externa y tenemos el disco en ella. Es- 
ta respuesta no tiene por que coincidir con la 
que dimos en el programa RANDOM-F.BAS. 

Podemos crear el fichero en una de ellas, 
y luego utilizarlo en la otra. En esta instruc¬ 
tion hay que poner la unidad de disco donde 
se vaya a acceder al fichero. 


Leer y escribir 
en un fichero 


Bien, ya tenemos abierto el fichero y Dode- 
mos leer y/o escribir en el. Las instrucciones 
que lo permiten, referidas al ejemplo 4 son: 
400 3READ, @ reg$, x. 1 
330 IWRITE, @ regS. x, 1 

La instruccion READ, leera el registro X, del 
archive que hayamos abierto con el numero 
1, y la almacenara en la variable REGS. 

La instruccion WRITE, escribira el conteni- 


do de la variable REG$ en el registro X del ar- 
chivo abierto con el numero 1 . 

Para evitar errores la variable REG$ debe 
haber sido definidu a rites de utilizar READ. 
(Ver tinea 150.) Una vez que ya tenemos la 
information en dicha variable, la repartiremos 
en los campos segun el diseno de registro. Fi- 
jaros en la linea 420.: 

420 diasS (X) = m : d$ (reg$,z,20) 

Almacenamos en diaS(l) los primeros 20 ca- 
racteres de reg$, en dia$( 2 ) los siguientes 20 ... 
Naturalmente si el diseno de registro es mas 
complete y los canpos tienen distinta longitud, 
y distinto nombre, variaran los parametros de 
la instruccion Ml D$, de una a otra variable. 
Fijaros en la importanda del diseno de regis¬ 
tro. Si nos fiamos solo de nuestra memoria po¬ 
demos organizar un lio bastante grande, con 
solo equivocarnos en un numero. Siempre hay 
que poner UNA sola variable en las instruc¬ 
ciones READ y WRITE, y tiene que estar claro 
como lo hacemos. 

El BASIC de Amstrad solo permits 255 ca- 
racteres en una variable, luego nuestros re- 
gistros solo pueden tener una longitud menor 
de 255 caracteres. Claro que si utilizamos si- 
muitanearnente los quince ficheros permitidos, 
podemos manejar hasta 3.750 caracteres re- 
partidos en quince 0 mas campos. Pero esto 
limitaria la capacidad de cada fichero a unos 
40 registros, dado que todos los ficheros de- 
ben estar en la misma cara del disco si los que- 
remos tener abiertos a la vez. 


Es necesario cuidado 
en la operacion 
de escritura 


Vamos con la parte mas delicada de estos 
ficheros. La manera de escribir en ellos. Cuan- 
do nosotros definimos un registro, lo hacemos 
dando una longitud determinada a cada cam 
po. Y luego, al escribir, almacenamos todas 
las variables en una, que es la que grabamos 
en el disco. Vamos a poner un ejemplo. Su- 
pongamos que tenemos un fichero con solo 
dos datos, nombre y telefono. Al campo nom¬ 
bre, le damos una longitud de 20 caracteres, 
y al de telefono de 7 caracteres. Antes de 
agregar los dos campos a la variable que va 
mos a grabar, es fundamental comprobar su 
longitud, si es mayor recortarla y si es menor 
rellenaria de espacios (0 puntos...) nasta lie- 
gar a la longitud determinada. Con los nume- 
ros pasa lo mismo. Al convertir un numero en 
una cadena, la cadena tiene la longitud del 
numero mas un espacio para el signo. Esto hay 
que tenerlo en cuenki a la hora de reagrupar 
las variables en una sola. Fijaros en el ejem¬ 
plo 4 lineas 980 y 990. 

980 IF IEN(dfa$(x)) < 20 THEN 
diaS(x)=diaS(x) + SPACE$(20—LEN(dia$) 
990 IT LEN(dia$(x)) > 20 THEN 

dia$(x) = LEFT$(diaS(x),20) 

Si la longitud es menor de 20 caracteres, se 
rellena con espacios en bianco hasta llegar a 


esa cifra, y si es mayor de 20 caracteres toma 
solo los 20 primeros, y luego la linea 1000 
agrupa todas las variables en la variable que 
se incluye en el comando WRITE. Nunca se de 
be comprobar solo la longitud de la cadena 
que vamos a grabar. Si —en el ejemplo— so¬ 
lo se comprueDa la longitud de reg$, corre- 
mos peligro de que esta este bien, porque ten- 
gamos un campo por ejemplo de 21 caracte¬ 
res y ofro de 19, por ejemplo. Pero al leer ese 
registro, como a los dos campos les hemos da¬ 
do una longitud de 20 caracteres, habria al¬ 
gun dato cambiado de campo. Hay que com¬ 
probar siempre, pues, que estemos escribien- 
do lo que luego vamos a leer. 

El ultimo comando de acceso directo que 
queda por ver es CLOSE. Se puede poner con 
un numero despues, 0 sin el. En el ejemplo, 
esta en la linea 1130. 

1130 ICLOSE.l 

Si ponemos despues el numero de un fiche¬ 
ro, solo cerrara este, y si no ponemos ningu- 
no, cerrar TODOS los ficheros que esten abier¬ 
tos en ese momento. 

Otra cosa a tener en cuenta es que si el pro¬ 
grama es largo, es conveniente mantener sus 
ficheros abiertos el menor tiempo posible. Si 
solo una parte de un programa maneja fiche¬ 
ros, se debe abrir el uchero justo antes de ne- 
cesilar acceder a el, y luego de haberlo utili 
zado cerrarlo. Hay que tener en cuenta que 
un fallo electrico, sacar el disco, 0 un error de 
otro tipo que suceda antes de cerrar un fiche¬ 
ro puede impedirnos el acceso a ese fichero. 
Solo si se cierra correctamente tendremos ase 
gurado el funcionamiento correcto de dicho 
fichero. 

Por ultimo, una serie de puntualizaciones so- 
bre estos ficheros. El programa del ejemplo 4 
es un ejemplo simple en el que siempre sabe- 
mos que registro leer 0 escribir, aado que coin¬ 
cide el numero de registro con el dia del mes, 
y el acceso a cada registro no presenta com- 
plicaciones. Desgraciadamente no siempre es 
tan facil. Otros programas necesitaran de al 
gun algoritmo para calcular el numero de un 
registro, 0 de alguna clave, y su escritura de- 
bera ser secuencial. 
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En otras palabras, el programa debera sa¬ 
ber en todo momento cudl es el ultimo regis- 
tro grabado, para continuar en el siguiente. 


£/ programa 4 


Imaginaros un fichero que deba tener todas 
las facturas que da un tomercio. Al hacer y 
grabar una factura, habra que darla en nu- 
mero siguiente al de la ultima factura hecha. 
El numero de factura podra coincidir con el 
del registro, pero hay que saber el ultimo nu¬ 
mero dado. Para esto hay varias soluciones. 
Una seria grabar una serial despues del ulti¬ 
mo registro grabado, y si se necesita el ulti¬ 
mo, leer desde el primer registro, hasta que 
encontremos dicha serial. Normalmente se usa 
el asterisco. 

Otra solucion, la mas comoda, es reservar 
el primer registro de cada fichero para infor- 
mar que nos pueda ser util. Ahi es donde pue- 
de ir el numero del ultimo registro escrito, la 
fecha de la ultima actualization de un fiche¬ 
ro, o cualquier dato que podamos necesitar. 
Naturalmente esto exigiria que cada vez que 
escribamos un registro, madifiquemos a su vez 
el primero, y lo pongamos al dia. Pero si se 
ha comprendido todo lo explicado hasta aho- 
■ ra, y con un poco de practica, esto no sera 
ningun problema. No obstante, es aconseja 
ble prever no solo la localization de un regis^ 
tro por su numero, sino tambien por algun 
campo importante, nombre, ciudad, etc. De 
esta manera habra que leer registro a regis¬ 
tro, comparando el campo correspondiente de 
cada uno con el dato que se busca, de mane¬ 
ra secuencial. Al hablar de «manera se- 
cuenciah me refiero a leer todos los regis- 
tros en orden, pero no a utilizer mezclados co- 
manaos de acceso secuencial y comandos de 
acceso directo, cosa nada recomendable. 

Espero que lo dicho hasta ahora, os sirva 
para usar correctamente los tipos de acceso 
a ficheros, y os anime a hacer vuestros pro- 
pios programas. 


Noras sobre 
el funclonamiento 
del programa cuatro 


Tanto la option ESCRIBIR como 80RRAR, 
solo lo hacen en la pantaila, Para que se rea 
lice en el fichero, despyes de afectuar las mo 
dificaciones o anadir dates, hay que utilizer 
la opcion G GRABAR. Por otra parte, la ini¬ 
tialization de ficheros, borra todo su conte- 
nido. Cuando acabe un mes, se puede inicia- 
lizar el fichero, cambiarle el nombre, y volver 
a utilizarlo sin necesidad de usar RANDOM- 
F.BAS otra vez. Solo habra que cambiarle e! 
nombre. Normalmente con un fichero para el 
mes actual y otro para el proximo sera sufi- 
ciente. Si solo se tiene el fichero de un mes, 
la opcion M CAMBIO DE MES sera inutil. 


PROGRAMAS 


10 REM EJEMPLO 1 CREACION F.SEC. 
20 OPENOUT “AGENDA" 

30 INPUT "NOMBRE .. 

40 INPUT "DIRECCI ON..i"idir* * 

30 INPUT "TELEFONO 
60 WRITE #9,nam*,dir*,tel 
70 INPUT 'MAS DATOS" <S/N> . : “: r e* 
00 IF re*“''S" OR rein's" THEN 30 
90 CLOSEOUT 


10 REM EJEMPLO 2 LECTURA F.SEC. 

20 OPENIN "AGENDA' 

30 WHILE NOT EOF 
40 INPUT #9,nom»,dir*.tel 
30 PRINT -NOMBRE ..:-;nom* 

60 PRINT “DIRECCION..; 1 1 dir* 

70 PRINT “TELEFONO ..:";tel 
BO INPUT "Dssbjh vor al *jguient®7 
(S/N) . : " i rH 

90 IF OR r**«"n M THEN 110 

100 WEND:PRINT “No hay mas dato*." 
110 CLOSEINsEND 


10 REM EJEMPLO 3 FUSION F.SEC. 

20 OPENIN “agenda ' 

30 OPENOUT "agenda2" 

40 WHILE NOT EOF 
30 INPUT #9,nom*. d i r*.tel 
60 WRITE #9.nnm*,dir*,tel 
70 WEND: 

75 CLOSE IN: 

BO INPUT "NOMBRE ..:*;nom* 

90 INPUT "DIRECCI ON. . : “; d 1 r * 

100 INPUT "TELEFONO ..:";tel 
110 WRITE H9,nom*,di r*. tal 
120 INPUT "Mas dato* 4 ' (S/N) . . s " » re* 
130 IF r**» M S" OR re** V THEN 80 
140 CLOSEOUT: 

130 !ERA,"agenda" 

160 I REN.“agenda.“,"ag«nd*2. 1 


10 REM EJEMPLO 4 fichero alwater 10 
20 ’ Nombre del fichero.: ENERO 
70 * LonQltud del reg1stro.:200 c 
*r act pres 

40 ’ Numero de regiatrom.: 71 

50 * Diseio del rogiatro 

60 ' lO Campo* da 20 caracteres 
70 * - 


90 IF PEEP <&9C00)* 1 THEN GOTO 170: 

* Comprueba si ya se ha cargado 'RA 
NDOM" 

90 MEMORY &9BFF 
100 LOAD "random.hln" 

110 CALL &9C00 

120 ’- 

130 REM principio 

140 »- 

130 CLS:MODE 1: DIM me* (12),dia* (10 

):reg*-"": z■1 

160 WINDOW #1,1,40,1,17 

170 WINDOW #2,1.40,18,23 

180 FOR *-l TO 12 

190 READ d*:me* (v.) =-d* 

200 NEXT y 

210 DATA ENERO,FEBRERO,MARZO,ABRIL, 
MAYO,JUNTO,JULIO 

220 DATA AGOSTO,SEPT IEMBRE,OCTUBRE, 
NOUIEMBRE.DICIEMBRE 
230 INPUT #1,* Gue mes decea ver 
<1..12).s":m*» 

240 IF m**M2 OR me»<r 1 THEN SOUND 3 
.200:GOTO 230 

230 INPUT #1," De»»* mieialirarl 

q (S/N) .:";int:in*-UPPER»(in*) 

260 !OPEN,3 ME*(MES).1,200,1: 'APER 

TURA DEL FICHERO 

270 IF ln*“"N“ THEN GOTO 3B0 

2B0 *- 

290 REM lnicialiracion del ficharo 
300 *- 

710 r eg* STRI NG* < 200, 

320 FOR x»l TO 71 
330 !WRITE.3 r*g*.n,1 
340 NEXT x 

730 *- 

760 REM fin iniclaliracion 

370 ■- 

780 PRINT #1," Abierto fichero " | 
me*(me*) 

790 INPUT #1," Oue dia dese* ver 
< 1. . 31) . : '; d i » 

400 IREAD,3 raq*,dla,1 

410 FOR k>I TO in 

420 dia* (x)“MID* <reg*.7,70) 

470 z■? *20 

aao NFXT X 

450 ’----- 

460 ‘ -PANTAILA PRINCIPAL 

470 ’- 

4B0 CLS Hit 

490 LOCATE #1,5,I:PR I NT #I,"DIA 'jd 


ia:* de l, ime*<me«) 

300 LOCATE # 1. 1.3: F-RINT #l,“No. HOR 
A APUNTE- 

310 LOCATE # 1 . 1,4: PRINT #1,'**-“ ««■ 

320 LOCATE #1 . 1.3: PRINT HI.'* 1/ 09. 
00 -y 4 :dia*(1) 

530.LOCATE #1,1.6:PRINT HI." 2/ 10. 
00 -> ' t dlat(2) 

540 LOCATE #l.i.7»PRINT HI," 3/ 11, 
00 -> -';d:a*(3) 

530 LOCATE #1.1.8?PRINT #1," 4/ 12. 
00 -> “:dia* <4) 

360 LOCATE #1.1.9:PRINT #1," 5/ 13. 
00 -> “;dia* < 3) 

370 LOCATE «1.1.10:PRINT HI." 6/ 16 
.00 -> “:dia*(6) 

380 LOCATE #1.1.11:PRINT #1." 7/ 17 
.00 -> ":dia*(7) 

390 LOCATE #1,1.12:PRINT #1," 8/ 18 
.00 -> “idia*(B> 

600 LOCATE # 1 . 1 , 171FRINT #1,* 9/ 19 
.00 -> *' i d i a* (9) 

610 LOCATE #1.1,14!PRINT Hl.'lO/ 20 
.00 -> ";dia* <10) 

620 1 - 

670 REM selection de opciones 
640 *- 

630 LOCATE #2.1.1:PRINT #2."E«E*cri 
bir. B-»Borrar. G*Grab*r." 

660 LOCATE #2,1,3*PR I NT #2."D-Cambi 
o di*. M=Cambio me». F"Ac*b*r.“ 

670 LOCATE #2.1.3? INPUT #2,''SELECC1 
ONE OPCION (E.B.G.D.M,F).l ',OF*iop* 
*UPPER*(op*) 

6B0 L»INSTR<"EBGDMF".opt) 

690 IF L-0 THEN SOUND 3,200iGOTO 67 
0 

700 ON L GOTO 710.870,920.1040,1090 
, 1 150 

710 *- 

720 REM OPCION E ESCRI6IR 

730 ’- 

740 CLS #2: 

730 LOCATE #2.1.1:INPUT #2." Numero 
de apunte (l..10).:*,dat 
760 IF dat<l OR dat>10 THEN SOUND 3 
.200:GOTO 750 

770 LOCATE #2.1.3:PRINT #2,' Apunts 

* (20 C) . . : ." 

7BO LOCATE #2,20,3:INPUT #2,"',AP* 
790 IF LEN(apt)>20 THEN SOUND 3,200 
:GOTO 770 

BOO LOCATE #1.14.dat+4tPRINT Hl.ap* 

5 SPACE* < 20-LEN(ap*)> 

810 dia*(dat)*ap* 

B20 CLS #2:GOTO 630 

870 »- 

B40 REM OPCION B RORRAR 

B30 »- 

B60 CLS #2: 

970 LOCATE #2.1.1lINPUT #2," Numero 
de apunte < 1 .. 10 )„:“,dat 
BBO IP dat<l OR dat>10 THEN SOUND 3 
,200:GOTO B70 

B90 LOCATE #1,14,dat+4:PRINT #1,SPA 
CE*(20) 

900 dia*(dat> * STRING* (20, “ . ) 

910 CLS #2:GOTO 630 

920 *- 

930 REM OPCION G GRABAR 

940 ’- 

930 CLS #2t PRINT #2," GRABAND 

0 REGISTRO "|DIAt 

960 REG*-" M 

970 FOR X = 1 TO 10 

9B0 IF LEN (DI A* < X))<20 THEN DIA*(X 
)^DlA*m+SPACE* (20-LEN (DIA* <X) ) ) 

990 IF LEN <DIAt(X))>20 THEN DIA*(X 
)"LEFT* <DIA*(X),20) 

1000 REGfREG* + DlA*(X) 

1010 NEXT X 

1020 IWRITE.a) REG*.DIA, I 

1030 CLS #2:GOTO 630 

1040 ’- 

1030 REM OPCION D CAMBIO DE DIA 

1060 '- 

1070 CLS MliCLS #2iz«l 
1080 GOTO 380 

1090 ’- 

1100 REM OPCION C CAMBIO DE MES 
1110 ’- 

1120 CLS HltCLS #2iz»l 
1130 !CLOSE,1 
1140 GOTO 230 

1130 ’- 

1160 REM OPCION P FINAL 
I 170 ’- 

1180 iCLOSE, 1 
1190 CLSiEND 
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DADOS 


Esta vex nos «enfrentamos» a algo muy serio, porque el 
programa que nos ocupa en la Serie Oro de AMSTRAD 
ESPECIAL es nada me nos que un poker de dados, y, ya se 
sabe, con las cosas de comer no se juega. 


Programa realizado por 

J. Riveros 



haustivo de las capacidades graficas 
del ordenc -lor, de la rapidez del Ba 
sic Locomoi.ve y de la posibilidad de 
dividir la pantalla del Amstrad en 
una serie de ventanas, una dedica- 
da a entrada de dates, otra a la apa- 
ricion grafica de los dados, y la ulti¬ 
ma como ventana de instrucciones. 
Hablando de instrucciones, no pare- 
ce necesario describirlas, ya que el 
autor se ha tornado la molestia de in- 
cluirlas en el programa, de forma 
clara y precisa. 

Sf es necesario, no obstante, acla- 
rar que el programa inhabilita la te- 
cla BREAD, es decir, una vez arran- 
cado no se puede detener. Por ello, 
recomendamos que si se teclea el 
programa, entero o en parte, y se 
quiere ir probando, es imprescindi- 
ble salvarlo en cinta/disco ANTES DE 
EJECUTARLO 

No os entretenemos mas. Disfru- 
tad del poker de dados. 
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Tabla de 
SUBRUTINAS 


50-120 Bude principal 

140-190 Inicializacion de la 

pantalla. Establece modo, 
tinta, etc. 

200-240 Definition de ventanas. 

250-310 Caracteres graficos de los 
dados. 

320-410 Definition del dado sin 
simbolo: el «fondo». 

420 550 Entrada de datos de los 
jugadores: numero y 
nombre. 

560-730 Pantalla de juego. 

740-770 Inicializa variables. 

780-860 Subrufina «manager» 
(principal). 

870 980 Tirada del jugador. 

990-1040 lira los dados. 

1050 1240 Eleccion del dado con el 
que nos quedamos. 

1250-1300 Marcador, 

1310-1420 Mensajes. 

1430-1460 Deteccion de fin de 
partida. 

1470 1730 Fin de juego. 

1740-1940 Presentation del juego. 

1950-2020 Datas de los dados. 
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10 REM * * * DADOS * * * 

20 RFM * par J.Riveros * 

30 REM 
40 : 

50 GOSIIB 1750 

60 GDSUB 150:GDSUB 260 

70 GOSUB 430:GOSUB 570:60SUB 750 

SO WHILE 4 in 

90 FOR turno-l TO nj 

100 GOSUB 790 

110 NEXT turno 

120 WEND 

130 GOSUB 1480 

140 REM *************************** 
**********#establ ece modo, tinta, etc 
.********************************** 
T * * T * **^**^*^T* 

150 MODE 1:RANDOMIZE TIME:DEEINT a- 

-7 

160 BORDER 12:INK 0,12:INK 1,0:INK 

2,26:INK 3,6 

170 FOR #1 TO 6 

ISO d* (x)“MID*( "NRJQKA" , x, 1) 

190 NEXT x 

200 REM ********ventanas*********** 
^ ^ 

210 WINDOW #1,11,14,8,10:WINDOW #2, 
15,18,8,10:WINDOW #3,19,22,8,10 
220 WINDOW #4,23,26,8,10:WINDOW #5, 
27,30,8,10 

230 WINDOW #6,2,39,14,22:WINDOW #7, 

2,39,24,24 

240 RETURN 

250 REM *************************** 
************crea caracteres de dado 

<s********************************** 
^ ^ ^ ^ ^ ^ ^ ^ 

260 SYMBOL 240,0,0,0,15,31,31,31,31 
:SYMBOL 241,0,0,O,255,255,255,255,2 
55 

270 SYMBOL 242,0,0,0,240,248,248,24 
B,248:SYMBOL 243,31,31,31,31,31,31, 
31.31 

280 SYMBOL 244,248,248,248,248,248, 
248,248,24R:SYMBOL 245,31,31,31,31, 
15,0,0,0 

290 SYMBOL 246,255,255,255,255,255, 
O.O,0:SYMBOL 247,248,248,248,248,24 
0 , 0 , 0,0 

300 SYMBOL 248,0,60,126,126,126,126 
,60,0:SYMBOL 249,219,219,0,24,24,0, 
219,219 

310 SYMBOL 250,219,219,0,102,102,0, 
219,219 

320 REM ***** dado sin simbolo **** 
***** 

330 dado$=" " : FOR x = l TO 19: READ car 
acter 

340 dado*=dado$+CHR*(caracter):NEXT 



350 REM ******dado con si mbol o* * * * * 

***** 

360 FOR x — 1 TO 6 

370 simbolo$(x):FOR y=l TO 8: REA 
D caracter 

380 si mbol o$ (x ) -si mbol o$ (x ) -+CHR$ (ca 
racter):NEXT y 

390 dado$ Cx ) =dado$+si mbol o$ (x ) 

400 NEXT x 
410 RETURN 

420 REM *************************** 
*****************datos de 1 os jugad 
ores ****************************** 
* * )(c * * * * * * * * * * * * 

430 PAPER 0:PEN 1 
440 CLS:LOCATE 2,12 

450 INPUT "Numero de jugadores (Max 
. 4)"; n j 

460 IF nj<1 OR nj>4 THEN CLS:LOCATE 
10,12:PRINT"ENTRADA INCORRECTA":FO 
R x=l TO 3000:NEXT x:GOTO 440 
470 PRINT CHRf(7) ; 

480 FOR x=l TO nj 
490 CLS:LOCATE 2,12 

500 PRlNT"Nombre del jugador n,";x; 
"(Max.8 letras)" 

510 LOCATE 12,14:INPUT nombre<f(x) 
520 IF LEN(nombre$(x)) >8 OR nombre 

$<x)="" THEN 490 

530 nombre^ <x ) =UPF'ER$ (nombre^ (x ) ) : S 
OUND 1,200*x,10,7 
540 NEXT x 
550 RETURN 

560 REM *************************** 
******************* pantal1 a ****** 
*********************************** 
*************** 

570 CLS:PEN 2:LOCATE 3,1 
580 PRINT"JUGADORES" SF'C(6) "A" SPC 
(2) ”K" SPC(2) "Q" SPC42) "J" SPC(2 
) "R" SPC(2) "N TOTAL" 

590 LOCATE 2,2 

600 PRINT CHR$(150);STRING*(37,CHR* 
(154));CHR$(156) 

610 FOR x — 1 TO nj 

620 LOCATE 2,2+x:PEN 2:PRINT CHR$<1 
49) SPC(37) CHR*(149) 

630 LOCATE 3,2+x:PEN 1:PRINT x;CHRf 
(8):nombre*(x) 

640 NEXT x 

650 LOCATE 2,3+njsPEN 2:PRI NT CHR$( 
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147);STRINGS <37,CHR$(154));CHR$<153 
) 

660 ORIGIN 4,40:DRAWR 630 [ 0,1:DRAWR 
0,170:DRAWR -630,0:DRAWR 0,-170 
670 PAPER #6,0:CLS #6: PEN #6,1 
680 LOCATE #6,2,1:PRINT#6,"Turno pa 
ra" ;STRINGS(15,") 

690 LOCATE #6,2,3: PRINT#6, "Te falta 
n";STRING*(16,".") 

700 LOCATE #6,2,5:PRINT#6,"Tirada"; 
STRING* <19," . ") 

710 LOCATE #6,2,7: PRINT#6, "El ec:ci on 
STRING*(17,%") 

720 L.OCATE #6, 2,9: PRINT#6, " Acumul as 
STRING*(17,"."> 

730 RETURN 

740 REN *************************** 
**************** inicia variables * 
*********************************** 
*************** 

750 FOR x = l TO n j : total <x ) -<>: ti. enes 
*(;•:)="": el (x) -Os -f al tan* (x) " : NEXT 

x : -f d. n= 1: -f i n j=0 

760 FOR x =1 TO 6: FOR y=l TO nj:t*(y 
, x) -d* (x):NEXT y:NEXT x 
770 RETURN 

780 RFM *************************** 
****************** rutina principal 
********************************** 
*************** 

790 nd-5: t i rada=Os ac.uerdo=0: acum=0: 
dob1a=0 

SCO LOCATE #6,29,1:PRINT#6,SPACE*(8 
) : l GCATF #6,29, 1 *. PRIMT#6, nombre* (tu 

rnn) 

810 ti ones* (turno) =! ienes* (turno - ) +d 
*(el (turno)) 

820 t* (turno, el (ti;rno) 

830 faltan*(turno)=t*(turno,6)+t*(t 
i.irno, 5) +t * (turno, 4) +t* (turno, 3) +t* ( 
turno,?) +■ t * (t ur no, 1) 

840 LOCATE #6,29,3:PRINT#6,SPACE*(( 

):LOCATE #6,29,3:PRINT#6,taltan*(tu 

rno) 

850 LOCATE #6,28,7:PRINT#6,SPACE*(3 
) 

860 LOCATE #6,28,9:PRINT#6,SPACE*(3 
) 

870 REM *********** tiracdas ******* 
***** 

880 WHILE ti.rada<3 
890 tirada=tirada+l 
900 PEN 1 

910 LOCATE #6,28,5:PRINT#6,tirada 

920 FOR X — 1 TO 5 

930 PAPER #x,0:CLS #x 

940 NEXT x 

950 PAPER #7,0:CLS #7:PEN #7,3 
960 PRINT#7, "Pulsa <F.SPACI0> para t 

irar los dados" 


970 WHILE INKEY(47)<>0:WEND 
980 CLS #7 

990 REM ********* tira dados ****** 

1000 FOR t = l TO nd 

1010 valor<t)=RND*5+1 

1020 PRIMTttt,dado*(valor(t)):SOUND 

1,100*t,2,7 

1030 NEXT t 

1040 IF' tiradaOl AMD elecOO THEN 
1160 

1050 REM ********** elegir ******** 
***** 

1060 FOR x — 1 TO 2000:NEXT x 
1070 CLS #7:REM #7,1 

1080 CALL &BB03: INF'UT#7, "Eli ye (A, K II 

, Q, J , R, N, 0) " ; e 1 *: IF ©1*="" OR L.EN (e 

1$)>1 THEN 1080 

1090 CLS #7 

1100 el$=UPPER*(el $) 

1110 e1ec = INSTR("ONRJ QKA", el *) 

1120 IF elec=0 THEN CLS #7:PRINT#?, 
"ELECCION INCORRECTA":GOTO 1060 
1130 elec=elec-l 

1140 IF tirada=3 AND el ec:-0 THEM CL 
S #7:PRINT#7,"TIENES QUE ELEGIR ALG 
□":GOTO 1060 

1150 IF INSTR(tienes*(turno),el*)<> I 
0 AND el*<>"" THEN CLS #7:PRINT#7," 

YA LO TIENES":GOTO 1060 

1160 el(turno)=elec:SOUND 1,300,15, 

5 

1170 LOCATE #6,29,7:PRINT#6,SPACE*( 

3):LOCATE #6,29,7:PRINT#6,el* 

1180 FOR x=l TO nd 

1190 IF el ec=val or (::) OR 6-valor <:;> 
THEN 1200 ELSE 1210 
1200 acuerdo=ac.uerdo+1 
1210 NEXT x 

1220 nd=nd-acuerdo:acum=acum+acuerd 
o:acuerdo=0 

1230 LOCATE #6, 28, 9:PRINT#6,SPACE*( 

3):LOCATE #6,28,9:PRINT#6,acum 

1240 IF nd=0 THEN nd=5 

1250 REM ******** marcador ******** 

1260 puntos(elec)=acum*elec 
1270 1oc=6-elec 

1280 IF tirada=3 THEN PEN 1 ELSE PE 
N 2 

1290 IF elecOO THEN LOCATE <3*loc) 
+17, 2 +turno:PRINT#0,USING"##";punto 
s(elec) 

1300 IF tirada=3 THEN total(turno)= 
total(turno)+puntos(el(turno)):LOCA 
TE 35,2+turno:PEN 3:PRINT#0,USING"# 
##"; total (turno) -.SOUND 1,300, 10,5 
1310 REM ******** mensajes ******** 
***** 

1320 PEN #7,2 
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1330 IF tiradal>3 AND acum=i0 THEN 
CLS #7: PRINT#?,"ENHORABUENA, TE DOB 
LAB DE NUEVO" 

1340 IF tirada<>3 AND acum=5 AND do 
b 1 a=0 THEM CLS #7: PRINT#7, "ENHORABU 
ENA, TE BOBLAS":dobla=l 
1350 IF tirada=3 AND acum=0 THEN CL 
S #7:PR INT #7,"QUE HORROR !!!" 

1360 IF tirada=3 AND <el$< >"A"AND ( 
acuni=l OR acum=2) OR (el$="A" AND a 
cum=l)) THEN CLS#7:PRINT#?,"PINCHAS 
TE, ";nombre$(turno) 

1370 IF tirada=3 AND ( !el$<>"A" AND 
acum-3) OR <el$="A" AND acum=2)) T 
HEN CLS #7:PR INT #7,"REGULAR..." 
1380 IF (tirada=3 AND el$="A" AND a 
cum=3) OR <tirada=3 AND elt<>"A" AN 
D acum=4) THEN CLS #7:PRINT #7,"BIE 
N ! " 

1390 IF tirada-3 AND <(el$<>"A" AND 
acum=5) OR <el$="A" AND acum=4)) T 
HEN CLS #7:PRINT#?,"MUY BIEN, ";nom 
bre$(turno) 

1400 IF ti rada=3 AND ( (el $< >'" A" AND 
acum>5) OR <el$="A" AND acum>4)) T 
HEN CLS #7;PRINT#?,"EXCELENTE TIRAD 
A" 

1410 FOR x — 1 TO 5000:NEXT x 
1420 WEND 

1430 REN ****** detecta -fin partida 
**** 

1440 -f in j=-f in j + 1 

1450 IF fini=6*nj AND tirada=3 THEN 
T i n=0 

1460 RETURN 

1470 REM *********** tin ********** 
***** 

1480 PAPER #7,2:CLS #7:PEN #7,1 
1490 PRINT#?,TAB(10)"FIN DE LA PART 
IDA" 

1500 FOR x = l TO 5:CLS #x:NEXT x 
1510 REM ******* clasiticacion **** 
***** 

1520 CLS#6: PR INT#6, TAB (13)" CL AS IF I. C 
AC I.ON" 

1530 PRINT#6:PRINT#6:PRINT#6 

1540 invert=0 

3.550 FOR x“ 1 TO nj-1 

1560 IF tota1 (x)<tota1 (x +1) THEM GO 

SUB 1690 
1570 NEXT x 

1580 IF invert=1 THEN 1540 

1590 FOR x=l TO nj 

1600 pun(x)=15-LEN(nombre$(x)) 

1610 PR INT#6,TAB(5)x;"-";nomb re$(x) 

;STRING*(pun(x),".");total<x);"Punt 
os" 

1620 NEXT x 

1630 FOR x=l TO 5000:NEXT x 
1640 CLS #7 



1650 PRINT#?,TAB(10)"NUEVA PARTIDA 
(S/N)?" 

1660 sn$=UPPER$(INKEY*):IF sn$<>"S" 
AND sn$<>"N" THEM 1660 
1670 IF sn$="S" THEN 70 
1680 CLS: PEN 1: CALL S.-BBFF: END 
1690 q=total(x):n$ s nombre$(x) 

1700 total(x)=total(x+1):nombreS(x) 
=nombre$(x+1) 

1710 total (x +1) =g :• nombr e* Cx +1) =n$ 
1720 invert=l 
1730 RETURN 

1740 REM ****** presentacion ****** 
1750 MODE 1:INK 0,0:INK 1,0:INK 2,2 
6:INK 3,2:BORDER 0 
1760 y=18 

1770 LOCATE 1,25:PEN 1 SPRINT"DA-2" 
1780 WHILE y 
1790 y=y-2 

1800 FOR x -0 TO 60 STEP 2 
1810 IF TEST(x,y) THEN PEN I NT(RND* 
2)+2:LOCATE x/2+4, (-y+17)/2:PRINT C 
HR$(233):SOUND 1,1000,2,7,0,0,1:FOR 
retardo^l TO 100:NEXT 
1820 NEXT 
1830 WEND 

1840 LOCATE 14,13: PEN 3: PR T NT SI R T N 
G$(13,"*") 

1850 LOCATE 14, 1.5: PEN 2:PRINT"Por J 
.Riveros" 

1860 LOCATE 14,17:PEN 3:PRINT SIRIN 
G$ <13, "*") 

1870 LOCATE 12,22:PEN 2:PRTNT"(Pul s 
a una tecla)" 

1880 WHILE INKEY$="":WEND 
1890 MODE 0 

1900 LOCATE 3, 1.2: PEN 3 
1910 PRINT"Buena Suerte !" 

1920 SOUND 1,300,10,7: SOI IND 1 , C , 2,7 

:SOUND 1,800,10,7:SOUND 1,0,2,7 ■ SOU 

ND 1,200, 1.0,7 

1930 FOR x — 1 TO 2000;NEXT 

1940 RETURN 

1950 REM **** datas de 1 os dados ** 

1960 DATA 15,2,240,241,242,8,8,8,10 
,243,143,244,8,8,8,10,245,246,247 
1970 DATA 15,1,22,1,11,8,8,249 
1980 DATA 15,3,22,1,11,8,8,250 
1990 DATA 15,1,22,1,11,8,8,74 
2000 DATA 15,1,22,1,11,8,8,81 
2010 DATA 15,3,22,1,11,8,8,75 
2020 DATA 15,3,22,1,11,8,8,248 
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jNOVEDAD! jDISPONIBLES EN MARZO! 


MASIER-RENIA 

464 6128 8256 


MASWCOM 

6128-8266 


MASJERGESI 

464 6128-8256 


MASIERBIOCK 

464 6128 8256 

TRATAMIENJO DEIEXTOS 

464-6128 


MASIERCOPY 

464-6128 


MASTERPROFE1 

464-6128 


MASIERQH 

464-6128 8256 
M8X 


MASmiNGO 

464-6128 

MAS1ER-RUIE1A 

464-6128 

MASTERHOROSCOPO 

464-6128 


MASJER-RELOJ 

464-6128 


PARA AMSTRAD 464-664-6128 y 8256 

Realiza las declaraciones de la Renta, tanto ordinarias como 
sirnplificadas, pudiendo cubrir las impresos oficiales o realizar 
un listado de los datos, tanto en pantalla como por impresora. 
Realiza todos los calculos en 1 minuto. 

Gestor de efectos comerciales. Contempladescuentos de re¬ 
mesas minimos, impagados, Ifquidos, Ifmites de descuentos, etc. 
Por pantalla o por impresora. Clasifica vencimientos, clientes, 
plazas y estudio de costes financieros de las remesas. 

Control de cuentas corrientes de bancos. Controla todos los 
movimientos realizados, ingresos, pagos, etc., pudiendo cono- 
cer el soldo en cualquier memento y en el formato del recibo 
del banco con el que este trabajando en ese momento. Por 
pantalla o por impresora. Soldo general de todos los movimien 
tos y todos los bancos, balance general. 

Agenda telefonica con directorio. Con busquedas por Norm- 
bre, Direccidn o Telefonos. Imprime etiquetas para sobres. 

Utiiizable en cualquier tipo de impresora, pudiendo seleccio 
nar partes del texto en diversos modos de escritura: Subraya 
do, alargado, cambiar margenes, tabulaciones, insertar carac- 
teres o lineas, etc. 

C opiador de pantalla en cualquier tipo de impresora compa¬ 
tible con AMSTRAD. Trabaja los 3 modos de pantalla, pudien¬ 
do elegir la zona de pantalla a copiar. 

Programa educativo referente a figuras planas tales como 
tridngulos, cuadrados, circunferencias, etc. y volumenes tales 
como esferas, cilindros, piramides, etc. explicando todas sus 
caracteristicas. 

Control de carreras de caballos con pronosticos tanto indivi 
duales como conjuntos entre varies caballos. 

Base de datos 200 caballos y 300 carreras. 

TAMBIEN DISPONIBLE PARA MSX. 

Edita cartones, extracciones de bolas manual o automdtico, 
listado de premios y comprobacion. 

Es tan real que usted se encuentra envuelto en el casino de 
Montecarlo. 

Su astrologo particular: 

Calcula su tabla de nacimiento segun la hora, fecha y lugar 
de nacimiento, dandole datos sobre su personalidad. 
Tendencies del futuro. 

Algoritmos verdaderos. 

Reloj programable con alarma. 


Servimos a puntos de venta. 

Envios contra reembolso a toda Espaiia. 


mmm ww 

Centro Comercial Sto. Domingo 

Ctra. Burgos, km 28 

Algete (MADRID). Tel.: 622 12 89 































La mayor coleccidn de programas para AMSTRAD 


3D STUNT RIDER. 


Parfopa en uno de MS mas nxcitontes 
deportes con riesgo: el motonsmo 
ucroPdtico, jlntenta batli el record 
mondial de sairo sobre autobuses 1 
P.V.P. CASSETTE: 1.600 pis. 


BRAXX BLUFF. 


Ldn 2 are a explorer mundos 
desconocidus con los Certuriones En 
cado lugor que aternces te aguoraan 
peligros y desastrss mesperados 
PV.P CASSETTE 1.6000 pts 


HOCKEY. 


Pon o pruebo tus redejos, rapidez y 
decision compitiendo en on emocionante 
portido de Hockey sobre hielo, contra un 
amigo o contra tu AMSTRAD. 

P.V.P. CASSETTE 16C0 pts. OISCO, 2.600 pts 


ASALTO. 


Si te gusta la emocidn de la guerra. 
desar'rolla toda uno tatalla oeronaval 
Tus enemlgos no te daran cuartel y no 
olvides lo mds Importante. tatacar! 
P.V.P. CASSETTE i.600 pts. 


AIRWOLF. DRAGONS. GRAND PRIX RALLY II. 



Cmco cientiticos estan tefenldos en los Aposionale en uno mqwetante aventura Pafflcipa en el mundo de los Rallies con 

profundldades de uno base, iPodrds omquiiondo drogones Camino. trepo y circuitos en tres dimensiones Atroviesa 

rescatarlos pilotando el Inlgualable y salta poro salvor lu vida de los orapones hielo, lluvio desiertos, nieola y evira los 

sofisticado heliodplero'? jDestmye los rojos. choques con lus competidores. 

cojos de control de la defense. P.V.P. CASSETTE: 1600 pts SorprOndete creondo lus propios 

P.V.P CASSETTE 1.600 pts. OISCO 2 bOO pis recotfidos 

PV,P CASSETTE 1.600 pts DISCO: 2.500 pts 



CONSTELACIONES. 


ESTIMATOR RACER. 


EL CUERPO HUMANO. 

EL ESQUELETO. 




Obseiva las mds importantes estrellos 
del universe en su posiciOn real (grados 
y horas). OescuDre sus nombres y 
aprende a identilicarlas y conacerlos. 
PV.P. CASSETTE: 1.600 pis 

ESRAMA 


Desorrolla tu capaeidad de coiculo 
numenco. Conduce lu coche por el carril, 
en una carrero conlro reloj, con la 
respuesla matemdtica mbs oproximada 
4 mveles de diticullad. 

P.V.P DISCO: 2.500 pts. 


iCudntos nomPres de huesos de nuesto 
osqueleto eras copoz de recordor 1 
Aprende y divierlete con este exceiente 
programo educativo 
PV.P. CASSETTL: 1.600 pts 


Atdi. del Medlterraneo, 9. Tele. 433 43 48 • 433 48 76. 28007 MADRID Delegation Cataliw Tarragona, 110 • Tel. 323 10 38. 08013 BARCELONA 































SOFTWARE DE GESTiON 


Amsword 

Amsword, de Tasman Software, es un 
procesador de textos de reducido 
f a mu ho y excelentes prestaciones. 

Esto, junto con su facilidad de uso y su 
reducido precio, lo convierten en la 
herramienta adecuada para tratar 
documentos de mediana extension. 



"MSWORD consfa de 
dos partes o ficheros llamados DISC.BAS y 
AMSWORD.BIN en la version de disco. El pri- 
mero es un largo y eficiente programa escrito 
en Basic que se encarga de gestionar cosas co- 
mo menus, las labores de salvar y cargar tex¬ 
tos del disco, etc. 

El segunao son nada menos que 14 Kbytes 
de codigo maquina que se ocupan de reali- 
zar labores complejas, imposibles de llevar a 
cabo en Basic o que sedan muy lentas. Am- 
bos ficheros armonizan perfectamente, y 
muestran que no solo de lenguaje maquina vi- 
ven ios programas. Un buen Basic, como el 
de Amstrad, tambien puede hacer mucho. 

AMSWORD nos deja fibres unos 13 Kbytes, 
suficiente para textos de tamano mediano; el 
programa no contempla el uso de la memo- 
ria RAM del ordenador como buffer, mante- 
niendo el grueso del documento en el disco y 
accediendo a el cuando sea necesario; es de- 
cir, cuando la memoria del Amstrad se Me¬ 
na, no se puede escribir una letra mas. Hay 
que salvar en disco el texto y comenzar a es¬ 
cribir el resto como otro fichero diferente. An¬ 
tes de rasgarnos las vesfiduras ante esta par¬ 
ticular forma de proceder del programa, y cla¬ 
mor enfureciaos contra el «desperdicio» de la 
capacidad del disco, tal vez convenga recor- 
dar que este procedimiento presenta ventajas 
e inconvenientes. La obvia (y unica) desven- 
taja estriba en la imposibilidad de escribir do¬ 
cumentos largos (libros, biblias) de UNA SO¬ 
LA VEZ; nos veriamos obligados a fraccionar- 
los en secciones, con las consiguientes moles- 
tias si, por ejemplo, el pdrrafo 5 de la pagina 
32 decidimos colocarlo en la pagina 1. Sin em¬ 
bargo, si planeamos con cuidado nuestros 
«trozos», la confinuidad del documento no de- 
be romperse; nada nos impide sacarlos por im- 
presora uno detras de otro, numercndo ade- 
cuadamente las paginas. 

Las ventajas: no existen tiempos de espera. 
Al estar todo el texto en memoria, todas las 
operaciones que realicemos con el son instan- 
taneas. 


Segunda y principal: AMSWORD, a pesar 
de poder ejecutar la mayorfa de las funciones 
de Ios procesadores de textos consogrados, 
aunque en menor escala, es un programa cor- 
to, sorprendentemente corto, diria yo. Otros 
de mas categoria incluyen multitud de fiche¬ 
ros, a Ios cuales el programa principal tiene 
que acceder en un momento dado para cum- 
plir alguna mision muy concrete. Como rodos 
estos programas auxiliares ocupan espacio, al 
final resulta que del disco con el programa 
complete nos quedan muy pocos bytes libres, 
con lo cual se abren ante nosotros tres ccmi- 
nos; 

1, Poner Ios textos en un disco de dates in- 
dependiente, 

2, Emplear dos umdades de disco, con el 
consiguiente aumento del coste, 

3, Mezclar programa y datos en el mismo 
disco, con la subsiguiente limitacion de tama¬ 
no en el documento. 

Tres palabras retratan al AMSWORD: FA- 
CIL DE MANEJAR. En efecto, pocas veces he- 
mos tenido el placer de utilizar un programa 
sin tener que mirar Ios ternidos manuales ni una 
sola vez. 
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Estd claro que el disenador del programa 
cargo las tintas en este asunto, y con pleno exi- 
to. Desde el mismo momento que el progra¬ 
ma arranca, el afribulado usuario novel se ve 
asistido por una pantalla de ayuda a la que 
se ha dedicado un tercio del display, y en la 
cual puede verse parte de Ios comandos dis- 
ponibles a traves de una ventana. Desplazan- 
dola, accedemos al resto de comandos y op- 
ciones disponibles, que podemos dividir por 
bloques de la siguiente manera. 


- COMANDOS DE FORMATEO 

- BORRAR/INSERTAR TEXTO 

- MOVER CURSOR POR LA PANTALLA 

- AJUSTAR MARGENES 

- A.IUSTE DE TOPES DE TABULACION 

- COMANDOS DE BLOQUE 

- CONMUTADORES 

- MANEJO DE LA IMPRESORA 

- CARACTERES ESPECIALES 

- CONTROLES DE IMPRESORA 


FICHA AMSWORD 


K&wl 
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Microscript es un programa de esos que 
algunas personas llaman «serios». Esta 
pensado para manejar perfectamente 
documentos muy grandes, aunque 
presente el problema de que no es facil 

de usar. 



r ste programa es un tf- 
pico producto CP/M, y gira alrededor de un 
unico eje: POTENCIA. 

Sin embargo, su estructura responde a ios 
tiempos en que habfa que aprovechar al ma¬ 
xima la memoria disponible en el ordenador 
(las memorias eran muy caras), y no habia si- 
tio para florituras del iipo de pantallas de ayu- 
da; el peso de las corisultas descansaba exdu- 
sivamenle en Ios manuales. 

Asi, este tipo de programas sacrifican la co- 
modidad de uso a una aran potencia ( expre- 
sada en la canfidad de funciones disponibles, 
57 en MICROSCRIPT ), obiigando al usuario a 
consulfar conrinuamente Ios manuales. 

Llegados a este punto, el veredicto que cai- 
aa sobre MICROSCRIPT es cuestion de las pre- 
rerencias y necesidades de cada uno: si su tra- 
bajo requiere el manejo de granaes cantida- 
des de texto, o desea la libertad de hacer con 
el practicamente todo lo que se imagine, a ni 
vel de formatos de impresion, congregar do¬ 
cumentos desde aisco, mailing, etc., este es su 


programa. 

No obstante, tendra que enfrentarse a un 
programa diffcil de usar, con una dnterfa- 
ce de u$uario» deficiente comparada con 
Ios procesadores de texto modernos, y unos 
copiosos manuales, por desgracio mal tradu- 
cidos, que debera consulfar frecuentemente 
hasta que domine todos ios recursos que MI¬ 
CROSCRIPT pone a su disposition. 

Desde nuestro propio ( ysubjetiva ) punto de 
vista, MICROSCRIPT ofrece una de cal y otra 
de arena; el resultado es de tablas. 


Tomando contact© con 
MICROSCRIPT 

Para arrancar el programa tenemos que in 
troducimos en ei CP/M, tecleando cpm-i- EN¬ 
TER. 

Cuando aparece el prompt del sistema ope¬ 
rative, la divisa «A», simplemente tecleando 
«script» aparece el menu principal del pro¬ 
grama. Es ei siguiente: 


1. C Crear un documento 

2. E Editor un documento 

3. R Reformar un documento 

4. S Busqueda y sustitucion 

5. P Imprimir un documento 

6 . F Gestion de ficheros 

7. ? Lista mdice de documentos 

8 . * Vuelta al sistema (al CP/M) 


OPCION S 

(i BUSQUEDA Y SUSTITUCION) 

Como su propio nombre indica, esta opcion 
esta pensada para encontrar y/o sustifuir de- 
terminada cadena de caracteres de un docu 
mento, que normalmente se encontrara en el 
disco. El programa inquiere sobre si lo que in- 
reresa es: 

a) Encontrar la cadena. 

b) Sustituirla por otra a lo largo de todo el 
aocumento. 

c) Contar el numero de veces que aparece 
en el texto. 

El documento se busca en el disco y van apa- 
reciendo las lineas de texto donde se encuen- 
tra el objeto de la busqueda. 

OPCION F 

(GESTION DE FICHERO) 

Esta opcion nos introduce en un submenu de 
5 opciones, mediante las cuales podemos rea- 
lizar: 

1. Cambiar de nombre un fichero. 

2. SuDrimir un fichero del disco. 

3. Copiar ficheros de un disco a otro. 

4. Unir dos ficheros en uno. 

5. Mostrar la lista de ficheros del disco. 

OPCION C 

(CREACION DE UN DOCUMENTO) 

El editor de MICROSCRIPT es uno de Ios lla- 
mados «a pantalia «ompleta», como de- 
De ser el editor de cualquier procesador de tex- 
tos que se precie, por lo que disponemos en 
el de las funciones tipicas: movernos por toda 
la pantalia usando ias teclas de movimiento 
del cursor, desplazarnos al comienzo o final 
de palabra, linea de texto o el propio fichero. 

OPCION E 

[EDITAR UN DOCUMENTOR 

Esta opcion esta pensada para, una vez es- 
crifo un documento, anadirle mas texto y/o 
modificarlo de acuerdo con nuestras necesi 
dades. 


Ficha ok Programa 
Microsckipt 


CREADO POR: & AW $Ott 

jMDESCOWP 

pREcio*. n.oo° p'°2i - 

OPCION R 

(REFORMATEAR UN DOCUMENTO) 
Como su propio nombre indico, la opcion 
R del menu principal nos permite dar forma 
a un documento una vez escrito y revisado. 

Diriamos que es el paso inmediatamente an¬ 
terior a sacarlo por impresora. 

OPCION P 

[IMPRIMIR UN DOCUMENTO) 
Podemos f ijar a nuestra convenience casi 
todos Ios pardmetros de impresion. 


MICROSCRIPT es 

programable 

Queda por comentar, por ultimo dos inte- 
resantes caracteristicas de MICROSCRIPT, que 
seran bienvenidas sobre todo por usuarios 
avanzados: la pasibilidad de realizar calculos 
numericos y programas empleando Ios propios 
comandos de MICROSCRIPT, para automati- 
zar irabajos complejos o que requieran ser lle- 
vados a cabo muchas veces. 

La primera convierte a MICROSCRIPT en 
una primiiiva hoja de calculo: podemos enco- 
lumnar numeros y obtener totales de Ios mis- 
mos vertical y horizontalmente, ademas de im¬ 
primir o guardar en disco Ios resultados, por 
supuesto. 

La segundo es una dara prueba de !a inmen- 
sa potencia que posee este programa. Cada 
comando de MICROSCRIPT puede ser repre- 
sentado de tal modo (aparte del normal) que 
pueden construirse programas muy complejos, 
con posibiliaades interesantisimas, como por 
ejemplo, aceptar entrada desde tedado en 
medio de cualquier operation de disco y obrar 
en consecuencia segun las nuevas instruccio- 
nes. 
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SOFTWARE DE GESTION 


DD A 

Base de Datos 

El numero de programas de bases de datos puede contarse 
por millares; nay de todos los tipos y concepciones. 



' n el caso particular de 
Amstrad, tambien hay varies. Hemos ele- 
gido para Banco de Pruebas una creada por 
RPA Sistems, que asf, a grosso mode, posee 
aos particularidades interesantes: esta escri- 
ta en Basic, y no necesita del CP/M para fun- 
cionar, e$ decir, corre bajo Amsdos, sistema 
operative nativo de Amstrad. 

En primer lugar, RPA Sistems no entrega ma¬ 
nual de instrucciones. Ni falta que hace, fue 
mi primera reaccion al trabajar con el (luego 
pude comprobor que exisle una opcion para 
ver las instrucciones por pantalla o impreso- 
ra), y creo que es acertada. Este programa es 
la sencillez por antonomasia, es muy dificil 
equivocarse. 

En todo momenta, el usuano se ve asistido 
por mensajes del sistema, absolutamente uni- 
vocos, que nos indican, paso a paso, lo que 
se espera que hagamos o las opciones de que 
disponemos. El programa esta basado en una 
esfructura de menu: existe un menu principal, 
en el que decidimos lo que deseamos hacer, 
y luego el programa bifurca hacia la opcion 
elegida. 

Pude observar que en este menu, las posi- 
bilidades van numeradas, en lugar de acce- 
der a ellas por su inicial. 

Bien, supongo que es cuestion de gustos o 
costumbre, pero una y otra vez mi dedo se lan- 
zaba a las letras en lugar de a los numeros, 
con lo que, o no obtem'a nada, o me encon- 
traba metido de lleno en la opcion de dar co¬ 
lores a la pantalla cuando pretendia crear un 
fichero (si, Color tambien empieza por C). 

Esta muy daro que crificar esto es un tanfo 



aiscutible, pero basandome en el hecho de que 
al resto ae las personas que manejaron el pro 
grama les ocurrio lo mismo, tal vez hubiera 
sido mas acertado escoger otro sistema. Ve¬ 
redicto: en el peor de los casos, mal menor; 
en la mayoria de las ocasiones, cuestion ae 
gustos. La creacion de un fichero se hace de 
forma completamente interactive, medianfe el 
uso de ventanas. Usted sirnplemente mueve el 
cursor por la pantalla, fija dos puntas y ya es¬ 
ta, fenemos creada una ventana que corres¬ 
ponded a un campo de la base de datos, en 
la cual, una vez etiquetada con algo como 
«nombre», «cliente numero», o lo que 
sea, se alrnacenara la informacion relativa a 
ese concepto. 

Podemos tener simultdneamente en panfa- 
lla haste 8 ventanas, lo cual no implica que 
solo puedan existir 8 compos, esto ha sido pre- 
visto. 

No podemos por menos que felicitqr al pro- 
gramador por conseguir la siempre dificil ta- 
rea de crear el formato de una base de da¬ 
tes, de una forma tan sencilla y elegante. 

En el mismo estilo se ubica el tema de dar 
color a la pantalla disenada con las ventanas: 
aparece otra pantalla con una serie de infor¬ 
mes acerca de los colores disponibles. Para 
cambiarlos, se pulsan una serie de teclas y el 
nuevo set de colores aparece en la pantalla. 
En definitiva, escogemos visualmente, como 
debe ser, la combinacion que mas nos acomo- 
de. Nada de cosas como «lntroduzca un 
numero del 0 al 27 para cambiar la 
finta...», o algo igualmente esoterico. 

El resto de las opciones son las que cabe es- 
perar de este tipo de programas: ordenacion 
por uno o varios campos, busqueda selectiva 
de informacion por un determinado campo, 
sacar fichas por impresora, etc., fodas igual¬ 
mente simples de manejar desde el primer mo- 
menio. 

Pudimos observar que el programa se en- 
cuentra dividido en multitud de partes en el dis¬ 
co, de forma que cada una esta en memoria 
solo cuando se la necesita. A pesar de ello, 
no se observe un refraso «erispante» en las 
operaciones: unos instantes de espera, y nos 
enconframos donde queriamos estar. Las ta- 
reas de ordenacion y busqueda de fichas se 
realizan tambien a una velocidad aceptable. 

Hablando de ordenacion hay que andarse 
con cuidaao con la opcion de borrar una fi- 
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cha: esto se realize pulsando una tecla y la fi- 
cha, sea cual sea, que se encuentre en panta¬ 
lla. desaparece sin previo aviso, 

Esto es logico hasta cierto punto, ya que su- 
pone que el usuario se ha coiocado antes en 
la ficha que quiere borrar, pero puede cau- 
sar serios disgustos al minimo despiste. No hu¬ 
biera estado de mas hacer la operacion de bo- 
rredo un poco mas dificultosa, o pedir confir- 
macion, o algo que obligard a condentrar la 
atencion score lo que estemos haciendo. Una 
vez borrada, no se puede recuperar. 

No conseguirnos arraricar el programa en 
un CPC464 con unidad de disco, sin embar¬ 
go, funciono perfectamente en un CPC664 y 
en el CPC6138. 
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SOFTWARE DE CEST/ON 


Placon 

Plaeon es un programa de compatibilidad completamente adaptado al Plan Contable Espahol 

y de lo mas potente que hemos visto. 

Como esta dirigido a un sector muy concreto de usuarios de Amstrad, hemos pensado que lo 
mejor es pasar a la description detallada del programa sin mas preambulos. 
Unicamente una aclaracion antes de continuar: Placon requiere para poder funcionar dos 
unidades de disco. Incluso esta prevista su utilization con disco rigido. 

Las funciones del programa estan numeradas y se ha mantenido esta clasificacion para ser 

coherentes con la estructura del mismo. 


OPCION 10: Mantenimiento del Plan 
de Cuentas 

A. OBJETO DE LA OPCION 
Esta opcion permite dar de alta, modificar, 
dar de baja y listar las cuentas. 

OPCION 10—1: Alfas 

A. OBJETO DE LA OPCION 
Introducir cuentas en el maestro, fanto cuen 
tas de agrupacion como de detalle. 

OPCION 10 — 2: Modificar 

A. OBJETO DE LA OPCION 
Modificar: 

— La descripcion de las cuentas. 

— La asignacion a masa patrimonial. 

— La asignacion a active o a pasivo. 

OPCION 10-3: Bajas 

A. OBJETO DE LA OPCION 

OPCION 10-4: Listado 

A. OBJETO DE LA OPCION 
Tener un listado del plan de cuentas, tanto 
por pantalla, como por impresora. 

OPCION 11: Mantenimiento del Fi- 
chero de Masas Patrimoniales 

A. OBJETO DE LA OPCION 
Las masas patrimoniales se usan para agru- 
par cuentas de mayor, segun el grado de li- 
quidez, al imprimir el balance de situacidn. 

OPCION 12: Mantenimiento del Fi- 
chero de Conceptos 

A. OBJETO DE LA OPCION 
El fichero de conceptos contiene 45 descrip- 
ciones de 20 caracteres cada una que utiliza- 
remos para focilitar y ahorrar espacio al in¬ 
troducir los asientos. 

OPCION 20: Anotacion de Asientos 

A. OBJETO DE LA OPCION 

Anotar los movimientos de la contabilidad. 

OPCION 30: Modif icacion de Apuntes 

A. OBJETO DE LA OPCION 

Esta opcion permite la modification de cual- 


quier eampo, de cualquier apunte, de cual- 
quier asiento ya actualizado. 

OPCION 31: Incorporacion de Asien¬ 
tos Externos 

A. OBJETO DE LA OPCION 
Esta opcion lee ficheros realizados por otras 
aplicaciones (Nomina, Facfuracion —ALFA—, 
e incluso Contabilidad General y los incorpo¬ 
ra a la contabilidad en curso. 

El proceso es parecido al de introduction de 
asientos. La diferencia es que, en vez de leer 
el tedado, se leen los datos del fichero gra- 
bado por otra aplicacion. 

Los apuntes se incorporan al fichero auxi- 
liar de entrada de apuntes. Puede modificar- 
los con la opcion de anotacion de asientos 
exactamente igual que si lo hubiera tecleado. 
Hasta que no To aefualiee no se considera en 
los listados. 

OPCION 40: Fin de Apertura 

A. OBJETO DE LA OPCION 
Actualizar el campo del saldo inicio de ejer- 
cicio. 

OPCION 41: Fin de Mes 

A. OBJETO DE LA OPCION 
Actualizar los compos sumas debe mes an¬ 
terior y sumas haber mes anterior. 

OPCION 42: Fin de Periodo 

A. OBJETO DE LA OPCION 
Es actualizar los campos de sumas del debe 
y sumas del haber del periodo anterior e ini 
cializar el fichero de asientos. 

No es prudente realizar este proceso si no 



hay dos copias del disco de datos (se guarda- 
ran como historicos). 

OPCION 43: Regularizadon de Cuen- 
tas de Gestion 

A. OBJETO DE LA OPCION 
Generar un asiento cuyos apuntes saldon las 
cuentas de gestion. 

OPCION 44: Fin de Ejercicio 

A. OBJETO DE LA OPCION 
Poner a cero los acumulados del debe y del 
haber de todas las cuentas y generar el asiento 
de apertura (que quedo en el fichero auxiliar 
de entrada de apuntes) tambien inicializa el 
fichero de asientos. 

OPCION 50: Listado del Diario 

A. OBJETO DE LA OPCION 
Listar el diario. 

OPCION 51: Listado del Mayor 

A. OBJETO DE LA OPCION 

Listar el mayor. 

OPCION 52: Balance de Sumas y Sai¬ 
das 

A. OBJETO DE LA OPCION 
Listar un balance de sumas y saldos. 

OPCION 53: Balance de Situacidn 

A. OBJETO DE La OPCION 
Obtener el balance. 

OPCION 54: Cuenta de Explotacion 

A. OBJETO DE LA OPCION 
Obtener el informe. 

OPCION 55: Explotacion Analitica 

A. OBJETO DE LA OPCION 
Obtener el informe. 

OPCION 60: Prevision de Cobros y 
Pagos 

A. OBJETO DE LA OPCION 

Mantenimiento del fichero de previsionesy 
listado clasificado de previsiones de cobros y 
pagos. 
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CONTABILIDAD 


El programa de contabilidad,, adaptado al Plan Contable Espanol, destaca fundamentalmente 
por dos cosas: 1. Es increiblemente sencillo de usar. 2. Puede emplearse con una o dos 
unidades de disco, Para analizarlo, seguiremos manteniendo el mismo enfoque adoptado con el 
Placon, sin pretender por ello entrar en comparaciones, siempre odiosas y en este caso mas, 
porque cada uno de los programas cumple su funcion dentro del hueco que pretende llenar. Sin 
mas preambulos, vamos a pasar a describir detalladamente el programa: 


funciones del pro¬ 
grama de Contabilidad estan divididas en seis 
apartados, que son: 

1. ASIENTOS CONTABLES. 

2. PLAN CONTABLE. 

3. LISTADO DE CUENTAS DE MAYOR. 

4. BALANCE DE SUMAS Y SALDOS. 

5. CUENTA DE RESULTADOS. 

6. CIERRE PERIODICO. 

Asientos contables 

En esta option estan recogidos todos los pro- 
cesos a realizar con los asientos de la Conta¬ 
bilidad. 

Al entrar en este capitulo nos aparecerd en 
la pantalla, otro menu, con los siguientes apar¬ 
tados: 

ENTRADA DE ASIENTOS. 

CONSULTA DE ASIENTOS. 

LISTADO DEL LI8R0 DIARIO. 

ENTRADA DE ASIENTOS 

Consiste en la grabacion de las partidas con¬ 
tables, como information de base para la ela- 
boracion de la totalidad de documentos con- 
tables que se pueden obtener con este progra¬ 
ma. 

CONSULTAS DE ASIENTOS 

Listado en pantalla de los asientos, discrimi- 
nados entre dos fechas. 

Se pedira una fecha initial, y otra final, en- 
cuadrando asi los asientos a consultar en un 
periodo de tiempo. 

LISTADO DEL LIBRO DIARIO 

Al igual que el anterior proceso, pero esta 
vez sobre el papel, el listado del libro diario 
imprimira los asientos limitados por dos fechas 

dadas. 



Plan contable 

Este apartado recoge todas las funciones a 
realizar con el Plan de Cuentas. 



Tenemos el siguiente menu: 

ALTA DE CUENTAS. 

MODIFICACION DE CUENTAS. 
CONSULTA DE CUENTAS. 

LISTADO DEL PLAN CONTABLE. 
CLASIFICACION DE CUENTAS. 

Como ya dijimos en el apartado de Entra 
da de Asientos, el primer proceso a realizar 
con el programa, sera la definition de las 
cuentas, es decir... 

ALTA DE CUENTAS 

Permite la grabacion en el archive de todas 
las cuentas que conforman el Plan. 

MODIFICACION DE CUENTAS 

Cuando nos percatamos de que el titulo de 
una cuenta no esta bien escrito, o sirnplemen- 
te queremos cambiar su denomination a otra 
mas exacta, recurriremos a este proceso, que 
es casi ideniico al anterior. Se requiere el nu- 
mero de cuenta a modificar, para que el or- 
denador la busque en el archivo. 

CONSULTA DE CUENTAS 


table. De no realizarse, las cuentas dadas de 
alta despues de la ultima clasificacion, no po- 
dran ser usadas, como si no existieran. 

Listado de cuentas 
de mayor 

Para obtener el listado de asientos de una 
determinada cuenta y en determinada fecha, 
utilizaremos este proceso, en dos opciones 
diferentes: 

LISTADO POR PANTALLA. 

LiSTADO POR IMPRESORA. 

Como su propio nombre indica, los dos 
apartados realizan la misma funcion, con la 
salvedad de que el primero muestra el resul- 
tado en pantalla (para ir confeccionando el 
Libro-Moyor). 



Balance de sumas 
y saldos 

Para la obtencion de listado del Balance de 
Sumas y Saldos, en la impresora. 

En este caso no hay ninguna opcion a to 
mar tan solo se requiere la «Fecha de Edi- 
cion». 


Listado por pantalla de parte o la totalidad 
del Plan Contable, asi como la suma de DE- 
BE, HABER y SALDO. 

LISTADO DEL PLAN CONTABLE 

Para tener un listado impreso de las cuen¬ 
tas, pero en papel, y sin los saldos, unicamente 
el numero de cuenta y titulo. 

Nos pedira fecha de edition, para salir im- 
presa en el listado. 

CLASIFICACION DE CUENTAS 

Este proceso debe realizarse forzosamente 
siempre que se produzcan altas en el Plan Con- 
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SOFTWARE BE GESTION 


DECISION 

MAKER 

Es un programa de 

ayuda a la toma de decisiones, esto es, el 
Amstrad, asistido en este caso pot usted 
mediante una serie de datos, es capaz de 
indicarle el camino mas logica (jogol, no 
el mas correcto necesariamente) para 
cumplir un objetivo basado en 
aeterminadas premisas. 

El Programa esta bien documentado, y 
lleva en el disco un programa tutor para 
el no iniciado en la tear fa del Analisis de 

Decision. 



te en marcha, mostrara el menu de opciones 
iniciales: 

Comience un Nuevo Arbol 
Cargue un Arbol Anterior 
Finalice este programa 

Construction de un 
Arbol 

Cuando se eleige la opcion de Comenzar un 
Nuevo Arbol, la pantalia se queda en bianco 
y el programa Irazara el primer nodo decisio- 
rio en la parte izquierda. En la parte superior 

se ven las mensajes «Evento Anterior; De¬ 
cision lnicial». 

En la parte inferior de la pantalia hay un 
mensaje que soliciia que introduzcas la canti- 
dad de acciones diferentes que van a emer- 
ger de este nodo. 

Las preguntas se repiten sucesivamente pa¬ 
ra cada una de las ramas. Cuando hayas de- 
finido todas las ramas, aparece un menu en 
la parte inferior izquierda de la pantalia. E! 
primer menu ofrece cuatro opciones: 

Siga: El ordenador pasara al siguiente no¬ 
do, buscando la informacion requerida para 
completar el arbol. 

Todo: Visualiza foda la imagen del arbol 
completado hasta ese memento. 

Copie: Si tienes una impresora Amstrad 
DMPI, esta opcion hard que se imprima en pa- 
pel una copia de lo que hay en pantalia, y lue- 
go continue con el programa. 


Busqueda de la 
solucion 

Cuando el arbol ha sido completamente de- 
finido, al elegir en cualquiera de los menus la 
opcion hara que el ordenador prodeda a cal- 
cular el valor medio esperado en el mo- 
do inicial del arbol y que regrese al menu prin 
cipal, y se te ofrecerdn las siguientes alterna 
tivas; 

Comenzar un Nuevo Arbol 
Cargar un Arbol Anterior 
Mostrar Decision Inicial y Revisar 
Calcular Perfil de Riesgo 
Grabar este Arbol 
Finalizar este Programa 

Puedes revisar cada nodo en detalle si lo de¬ 
seas, eligiendo la opcion de Revisar y cuando 
ya estes preparado, puedes regresar al me¬ 
nu principal mediante la opcion de Seguir. Si 
consideras que debes hacer alteraciones a los 
datos del arbol, puedes hacerlo mediante las 
opciones de Revisar y Juntar, pero en este caso 
la opcion Seguir solo te volvera al menu prin¬ 
cipal si el arbol queda completamente defini- 
do, y en ese caso ademas volerd a calcular 
el valor medio esperado. 

Cuando estes de nuevo ante el menu prin¬ 
cipal, puedes elegir la opcion de Calcular el 
Perfil de Riesgo. Las probabilidades y los cos 
tes o valores para todos los posibles resulta- 
dos de los nodos aleatorios, apareceran en- 
tonces en pantalia. Puedes regresar al menu 
principal o sacar copia de este Perfil de 
Riesgo mediante la impresora, s ; dispones de 
ella. 

Valor de ia 
informacion de 
Muestreo/Sondeo 

Finalmente, puede obtenerse del arbol una 
informacion adicional. Usa las opciones ya 





r:Dec 1 s 


1m cial j 


COMPRA DE PESO _ 

coooaoo 

COMPRA APART AHEHTO 
1 K0OHHO 

VEND EC PI SO_ _ 

ZhtiUtlWl 

UENDF APARTAHEHTO 
ZOUCWUfcl 


mencionadas para mostrar otra vez todo el ar- 
bol. Si ahora mueves el cursor hasta cualquier 
nodo aleatorio y eliges la opcion de Revisor 
lo el nodo aparecera con los detalles comple 
tos tal y como es habitual. Siempre y cuando 
haya sido calculado el valor medio esperado 
aparecera una opcion adicional en el menu 
denominado EVSI (vaior esperado segun «* 
formacion de «sondeo»j. Eligiendo esta op¬ 
cion hard que se calcule el valor esperado se¬ 
gun la nueva informacion adicional correspon- 
diente a ese nuevo nodo aleatorio. El orde¬ 
nador te hard dos preguntas: 


^Fiabilidad del sondeo? 


— Tedea la fiabiliaad que tu estimes como 
un numero de 0 a 1. El valor 1 representaro 

la informacion perfecta, y si lo das lo que 

obtiene realmente es el valor EVPI (valor es¬ 
perado segun informacion perfectaj. 

cValor de la opcion cero? 

— jCual es el coste de evitar este riesgo? 
i.e. si se predice un resultado con un valor me¬ 
dio esperado negativo, jcudnto costard hacer 
algo mas, o no hacer nada en lugar de eso? 
Tipicamente, ante esta pregunta se puede con- 
tester que 0 
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C-61 - Sjx'ctium - Amstrad 



Defiende tu espacio aereo 


Estds en Li) cabina del caza que sen a el sue no 
de cualquier piloio, pero desde luego eres un 
mal sucno para el pobre lipo que tienes delante, confiado 
en una niision sin problemas, Ca lie male la tobera con tus 
laser y apanate mientras estalla en una 
bola de fuego. Rapidameme pome en 
picado para caer sobre los blindados 
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enemigos, como la [teste enure los cerdos. 
SKYI'CpX cs eljuego que mas rapidamente 
se esta vendiendo en toda la historia de Electronic ARTS. 
Posce la mas asombrosa animacion de alta velocidad 
que hayite visto en tu ordenador. 
Ahora puyde ser Jqyo ptalmeme 
uaducido al castellano. 


ELECTRONIC ARTS 
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P.V.P. 2.500 ptas. 
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tan la ya prolongada vida del software de juegos para 
Amstrad, hemos tenido la oportunidad de ver programas de 
todos tipos y colores; unos mejores, otros de menos calidad, 
unos originates, otros siguienao una tematica ya iniciada por 

otras marcas. 

Ante esta verdadera invasion de productos, Superdiez pretende 
dar una panordmica de los diez juegos en la his toria del 

Amstrad. 



Exploiding 
Fist 


SOLAMENTl 464. 


MELBOURNE HOUSE, siguiendo la clara 
tendencia deportiva de muchas firmas de 
sotfware, ha creado una magnifica version 
de karate para ordenador personal. Tarea 
bastante dificil, debido a que la belleza de 
esta sublime disciplina reside en la 
variedad de golpes y posiciones que los 
luchadores pueden adoptar durante un 
combate. 

El juego tiene como base una pelea 
entre dos luchadores. Permitiendo las 
distiritas opciones, de jugar contra el 
ordenador, o jugar dos personas entre si. 

Lo verdaderamente asombroso del 
EXPLODING FIST, es el movimiento de 
los karatecas. Cualquier aficionado o 
asiduo practicante de las artes marciales, 
observard que las tecnicas utilizadas por 
los luchadores son perfectas, la ejecucion 
de cada golpe es un reflejo autentico de la 
realidad y el dinamismo y ritmo del 
combate con ataques, sucesivas defensas e 
intercambio de golpes no puede ser mas 
acertado. 





El jugador dispone de 18 golpes y 
tecnicas distintas que puede utilizer en la 
lucha. 

Todas ellas estudiadas minuciosomente y 
con una animacion perfecta. 

Los niveles que contempla el juego van 
desde principiante hasta decimo dan. Un 
combate se gana cuando se consiguen dos 
ipones, cada golpe ejecutado con acierto 
sobre nuestro advesario, incrementa el 
numero de puntos, una forma adictiva 
para conseguir nuestro record; bien sea 
por los puntos alcanzados, o por el dan 
conseguido. 




Highway 

Encounter 


Guardando estricta formacion, los 
robotrones deben avanzar por la pista; en 
cabeza el cabo robotron y detras en 
columna el reslo de la tropa. 

Lodo el desgaste y el peso de la lucha lo 
lleva el cabo; este combatira hasta la 
muerte. Mientras tanto, la tropa viaja 
detras, cubierta del fuego enemigo por el 
cabeza de formacion, esperando el 
momento de entrar en accion cuando este 
caiga. 

Hasta ese momento, solo se ocupan de 
empujar la tetrabomba que deben 
depositor en la base. 

Las antorchas letales, prismas cristalinos, 
columnas vulnerables a nuestros disparos, 
prismas petreas, estrellas de la muerte, 
robots boca y platillos flotadores, son 
algunos de los peligros y objetos que nos 
pueden aniquilar, o de los cuales podemos 
sacar algun partido en nuestro beneficio. 

Llegar hasta la base Alfa no es cosa 
facil, en el camino hacia ella rnuchos de 
nuestros androides caeran, e induso nos 
quedaremos a la puerta de la misma, sin 
poder alcanzar nuestro objetivo. 

El decorado de las distintas pantallas, 
esta realizado con un cuidado exquisite, 
transportandonos a una era mecdnica, 
donde los robots, y distintos seres 
mecanicos, son protagonistas principales. 

Descubrir nuevas pantallas, segun 
avanzamos hacia la fatidica zona cero es 
una complete gozada. 

Un digno exponente de la nueva 
generation de software. 

Compatible: CPC/464, CPC/664 y CPC/6128. 
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SABREMAN esta poseido por un hechizo 
que le transforma en hombre lobo, con la 
salida de la luna. 

Nos encontramos en el castillo del mago 
Melkior, donde vagando por sus 
intrincadas solas y estancias, debemos ir 
recogiendo los ingredientes necesarios 
para componer la pocima que acabara 
con el hechizo maldito. 

Estos deben ser vertidos en la gigantesca 
caldera de Melkior en un orden 
determinado, de forma que si nos 
acercamos a la olla mdgica con el 
ingrediente adecuado, la nube de estrellas 
que emana de la caldera se converted en 
centelleante. En caso de no llevar el 
ingrediente precise, seremos atacados por 
la masa de estrellas obligandonos a 
abandonar la estancia a toda prisa. 

Distributes por las distintas salas, se 
encuentran diversos objetos que son 
imprescindibles para superar los obstaculos 
que surgen a nuestro paso. 

Colocandolos estrategicamente y 
subiendonos en ellos podremos escalar 
muros demasiado altos para nuestra 
estatura. 

El castillo esta formado por un intrincado 
laberinto de 128 sales, plagadas de 
obstaculos y los mas inesperados peligros, 
en algunas de las cuales se encuentran 
repartidos los objetos que necesitamos 
para lograr el exito. 

Sacar a SABREMAN del hechizo malefico 
que le posee es una tarea que solo tu 
puedes lograr, suerte. 


Bajo el sortilegio de SKAR, LOEG ha sido 
llevado a la misteriosa ciudad amurallada 
de DUN DARACH y encerrado en cuerpo 
y alma en el castillo de esta. 

Su fiel amigo, sin dudarlo un momento, 
monta un caballo y parte en busca de la 
misteriosa DUN DARACH, el camino es 
largo y penoso, pero al fin CUCHULAIN 
atraviesa los tetricos muros y camuflado 
entre los habitantes comienza la busqueda. 

El programa estd ambientado en una 
ciudad celta, con personajes muy bien 
caracterizados; los hombres con laraas 
melenas y botas, y las mujeres con faldas 
cortas y una belleza fuera de lo comun en 
este fipo de juegos. 

Cabe destacar el maravilloso movimiento 
con e! que se ha dotado a los personajes; 
es fascinante observar edmo camina 
nuestro protagonista con sus melenas 
acompahando el ritmo de sus pasos en una 
conjuncion muy realista y beila. 

CUCHULAIN puede robar, comerciar, 
cambiar objetos por informacion, vender 
mercancias y otras tareas que se descubren 
a lo largo del juego, 

GARGOYLE GAMES ha realizado una 
aventura para aquellos amantes de los 
juegos de larga duration, en los que es 
importante el uso de mapas 
confeccionados por los propios jugadores y 
con la innovation de que hemos de utilizar 
a fondo nuestro sentido comercial y 
especulativo. 


Starstrike 


Compatible: CPC/464, CPC/664 y CPC/6128. 


La Estrella de la Muerte domina bajo el 
yuao del miedo a toda la galaxia, 
aplastando cualquier insubordination 
solamente con su proximidad; su fuerza y 
poderio son tan descomunales que 
cualquier planeta que la divisa feme por su 
existencia. 

El ambiente de rebelion se extiende por 
todo el imperio y una fuerza de combate 
se dispone a intentar el asalto final a la 
poderosa estrella. 

Estamos a ios mandos de nuestro caza 
intergaldctico. 

El primer escollo son las naves enemigas 
que aparecen en oleadas y disparan sobre 
nosotros. Podemos detener los disparos 
con nuestro fuego y debemos destruir el 
mayor numero posible de naves. 

Superada esta primera prueba, pasamos 
al planeta, en el que debemos hacer fuego 
sobre zonas de energia radiante. 

En sucesivas fases, nos encontraremos 
con columnas de energia que crecen 
delante de nuestra vida disparando laseres 
cuando su altura ha llegado al maxima. 

Por fin entramos en la Estrella de la 
Muerte, estamos en uno de los corredores, 
obstaculos a distintas alturas intercepfan 
nuestro paso por ellos, los laseres intentan 
alcanzarnos mientras destruimos las 
escotilias de fuego. 

Si salimos del tunel, llegaremos al sistema 
central de reactores, un aisparo certero es 
suficiente para destruirlo, si lo conseguimos 
habremos salvado a la rebelion de las 
fuerzas imperiales. 

Starstrike, es simplemente fantastico, los 
efectos en tres dimensiones son los mejores 
logrados en la historia, la accion es 
trepidante, la velocidad se siente. 

Un juego para los amantes del Joystick y 
la accion. 


Compatible: CPC/464, CPC/664 y CPC/6128. 


Compatible: CPC/464, CPC/664 y CPC/6128. 
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Las artes triarchies siguen siendo 
un caudal inagotabfe, para la 
creation de juegos de ordenador. 
En esta ocasion, se trata de una 
adaptation de un popular juego 
de las maquinas de ios bares, el 
Yie Ar Kung-Fu. 

El primer adversaries es el terrible Buchu, 
un peso pesado, con el extrano poder de 
volar, unido a una desmesurada fuerza. 

Superado este, nos enfrentamos a Star, 
bellisima mujer, dominadora del arte de 
lanzar las estrellas mortiferas. 

El siguiente es Nuncha, el luchador 
diestro en el maneja de ios Nunchacus. 

A continuacion le toca el turno de 
combate a Pole, el hombre cuyo arte de 
lucha se basa en la carta de bambu. 

Club, el proximo en la lista, no tiene 
nada que ver con Ios anteriores. 

Sus armas son de lo mas efectivas, utiliza 
un escudo hasta Ios pies y una porra 
pesada, cuyos golpes son demoledores. 

Sword, el maestro de la espada curva, 
que ejecuta Ios sablazos con una maestria 
impecable. 

Tonfun, el tailandes capaz de eliminar a 
cualquier diestro luchador, con sus 
efectivas Tonfas. 

Si Bruce Luis consigue superar a esta 
serie de expertos adversarios, aun le 
queda la prueba de fuego: Blues, 

Un juego de combate, en el cual nuestro 
amigo ejecuta 10 tecnicas disfintas, con un 
repertorio de movimientos mas que 
aceptable. 
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Sabre Wulf 


Compatible: CPC/464, CPC/664 y CPC/6128, 

«La senda es larga y tortuosa. El peligro 
amenaza en la guarida del lobo. Por el 
carnino de la selva, al encuentro de tu 
destino, un amuleto debes encontrar. Fue 
roto en cuatro partes, y escondido en 
claros de la jungla. El guardian nunca te 
permitira entrar sin el. 

Esta leyenda, enconfrada en una antigua 
losa, es leida por nuestro explorador, el 
cual, cautivado por el misterioso secreto 
escondido en la cueva del hechicero, no 
puede resistir la tentaaon y comienza la 
busqueda. Rodeado por la exuberanfe 
vegetacion, Sabreman elige una senda, 
por la que encamina sus pasos hacia un 
destino desconocido. Cocoteros, paimeras 
y demas plantas tropicales, nos 
acompanan en nuestro recorrido, 
escondiendo Ios peligros qus nos acechan. 
Ocultos en Ios claros de la jungla, se 
encuentran las cuatro partes del magico 
talisman, sin el cual no podemos eludir al 
guardian de la cueva del hechicero. 

Una vez recogidos Ios cuatro, podemos 
decir que la aventura esta en nuestras 
manos, solo nos queda dirigirnos a la 
cueva y desvelar su secreto. 

El escenario que recorre el intrepido 
explorador, esta formado por 256 
pantallas que hemos de recorrer para 
encontrar Ios preciados trozos del talisman. 

La estructura laberintica de Ios caminos 
de la jungla y la distribucion de Ios claves, 
nos obliga a elaborar un mapa de las 
distintas pantallas, para saber donde nos 
encontramos y la ruta a seguir. 

Sin este, vagariamos por las mismas sendas 
continuarnente, dejando zonas inexploradas 
que nos impedirian acabar el juego. 


La aventura esta ambientada en el 
Egipto de las piramides, con una variedad 
de personajes y decorados que le dan un 
atractivo extraordinario. 

Nuestro personaje, en esta ocasion es el 
joven Simuel el ultimo campeon de su 
region de lucha con vara de cana, 

Cuando el sol aparece por el Horizonte, 
bebe la pocima que le dara la fuerza 
necesaria para veneer o morir y se dirige 
hacia el temple. 

Uno tras otro, Ios mas demoniacos seres 
■ntentan cortar su carnino hacia el portico 
de entrada. 

Seres con cuerpo humano y cabeza de 
leon, cabezas de hiena, y demas animales l 
sagrados. 

Ademas de las apariciones de 
humanoides, terribles dragones alados, 
aparecen de la nada y le atacan con sus 
terribles garras. 
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La lucha continuara uno a uno hasta que 
Simuel, dotado de la extrana fuerza de la 
pocima, llegue hasta la Drincesa, o muera 
en el empeno, tal es la importancia de su 
sagrada mision. 

Liegar hasta el templo no es tarea facil, 
en cada combate, las golpes recibidos, nos 
reslan energia vital; por si todo esto fuera 
poco, flechas lanzadas desde larga 
distancia nos hieren restandonos energia. 

Todos canocemos la gran pericia de Ios 
autores del Exploding Fist, en la creacion 
de graficos y en Ios hiprerrealista efectas 
de animation que son capaces de crear. 

Pues en este juego no se quedari atras, 
la secuencia de graficos que generan Ios 
disfintos golpes, estan ejecutadas con un 
gran sentido del movimiento. 


Compatible: CPC/464, CPC/664 y CPC/6128. 
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Rocky Horror 
Show 

SOLAMENTE CPC 664, 

El malvado Dr, Frank, ha 
petrificado al joven Brad, la unica 

forma de salvarle, es que Janet 
encuentre la maquina que realiza 
la despetrificacion. 

La Desmedusa, que asi se llama la 
maquina, esta fraccionada en cornponentes 
los cuales se encuentran repartidos por 
toda la casa. 

Janet solamente tiene que encontrarlos y 
recomponer Desmedusa, para salvar a 
Brad. 

Mision dificil, porque solamente dispone 
de 100 minutes y por el hecho de que por 
la mansion circuian extranos personajes 
que pueden acabar con ella. 

El Rocky Horror Show, es un juego 
emocionante, en el que el conocimienio de 
las distintas habitaciones y salas de la 
mansion es imprescindible para conseguir 
el exito, 

Descubrir las habitaciones secretas y 
utilizer el ascensor a nuestra conveniencia 
son armas claves. 

Tambien es importante saber los 
personajes que son mortales para nosotros 
y los que solamente rebajan nuestra 
energia. 

El decorado de las distintas salas es muy 
acertado, con unos grdficos tipo comic muy 
cuidados. 

Nuestra personaje, puede utilizer 
palancas y botones para abrir puertas, 
desactivar trampas, poner en marcha la 
calefcccion y demas cosas que solo se 
aprenden con un poco de practica. 



Una aventura con buenos grdficos y de 
duration limitada, con lo cual, evitamos el 
tedio de este tipo de aventuras 
interminables en las que nos dedicamos a 
vagar por parajes desconocidos en busca 
de no se que objetos y con un objetivo que 
tampoco conocemos, lo que despues de 
varias horas de busqueda nos induce a 
arrinconar el juego y dedicarnos a otra 
cosa. 



Frank Bruno'S 
Boxing 

SOLAMENTE 464. 

Elite crea un programa dedicado 
al deporte de las doce cuerdas, en 
el cual los mas terribles 
luchadores, intentardn hacernos 
besar la Iona. 

Para conseguir incluir un numero 
elevado de contrincantes, se ha 
encontrado una solucion muy 
acertada. 

El programa uriliza una cara de la cinta 
para las rutinas de movimiento, golpes, 
marcadores, tiempo, etc., y la otra para 
cargar los distintos adversaries. 

Con este sistema de multicarga, 
revolucionario en los juegos de cinta, se 
consiguen unos resultados francamente 
buenos, pudiendo ai finalizar una fase de 
luego con el codigo obtenido, cargar la 
tase siguiente, que contiene grdficos 
distintos y aumenta la aventura en una 
longitud considerable. 


Los contraries que nos separan de la 
corona mundial son: CANADIAN 
CRUSHER, FLING LONG CHOP, ANDRA 
PUNCHEREDOV, TRIBAL TROUBLE, 
FRENCHIE, RAVIOOLI, MAFIOSI, 
ANTIPODEAN ANDY y PETER PERFECT. 

FRANK BRUNO'S BOXING, es un 
juego ante todo superadictivo, veneer a un 
pugil para ver como es el siguiente y como 
pelea es una verdadera obsesion, los 
distintos contrincantes hacen que el 
programa adquiera verdadero interes. 

La gama de golpes y movimientos de 
FRANK es muy amplia; guardia arriba, 
guardia abajo, opercut, directos de 
izquieraa y derecha a la cara y estomago, 
esquiva a ia derecha, esquiva a la 
izquierda y agacharse. 

Todo esto aderezado con un movimiento 
veioz y unos buenos grdficos, 1 un programa 
de horas y horas de entretenimiento. 
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desconectarse, lener algo de... $de 
intimidad? jDe donde habrla sacado esa 
palabra? Si, no estaria mal desconectarse 
un ratito y... 

—Atencion, para Sistema Freud de 
Simbioprograma Onerr. Solicito 
canal de comunicacion prioridad 5. 

HABLE. 

—Sujeto Onerr, Donador Emocianal dase 
Alfa en situation de alerta azul. Transmito 
mentegrama. 

RECIBIDO. 

PROCESANDO. 

IF ALERTA (tipa) < =AZUL AND 
HOMBRE (CLASE) = ALFA THEN 
BORRAR (MENTEGRAMA, 80%) 
SUSTITUIR (DIA) 

ELSE 

DOLOR (PLEXO, 5) 

ENDIF. 

REGLA 3/A AFIRMATIVA. BORRE. 

Borrado. Sustitucion activa. Gracias, 
Madre. 

TERMINADO. 

... era una manana realmente preciosa. 
Menas mal que se habia levantado haa'a 
par lo menos tres horas para poder 
admirarla a placer. Ademas, Progie le 
habia confirmado al despertar que hoy era 
el Dia del Amor; Madre estaria 
esperandole impaciente. Al fin y al cabo, 
el, Onerr, era un Donador dase Alfa, 
recordo con orgullo. 

—Progie, por favor, llevame al Terminal. 
Quiero unirme a Madre—. 

Aparecieron en el interior de un pasillo 
ovalado de color verde esmeralda. 
Mientras se reponia de la ligera nausea 
que siempre le provocaba la Transition, 
Onerr se pregunto, en uno de sus escasos 
momentos de curiosidad, si el Terminal se 


Un di'a en 
la yida de Lincoln 
Freud Onerr 


esperto despacio, 
como a desgana, Desde alaun lejano y 
oculto rincon de su mente, los musicales 
apremios de su programa simbiotico le 
arruncaron, suave pero implacablemente, 
de las garras de algodon del suefio. 

Podia sentir como iba tomando conciencia 
de su cuerpo musculo a musculo, nervio a 
nervio; Progie le informaba con la alegre 
precision de siempre que todo marchaba 
bien: 

—-sistema nervioso central; operativo. 
—Sistema cardiovascular; operativo. 

—Total check: afirmativo. 

Onerr, tranquilizado, dejo transcurrir un 
poco de tiempo mas en esa deliciosa 
lasitud que sigue al despertar de un sueno 
profundo, ignorando las tentativas de 
Progie para hacerle levantar. 

De pronto, recordd que hoy podia ser uno 
de los Dias Importantes. jNo era manana? 
—Progie, jque dia es hoy? 

—Searching System Date. 

—File Open: 

Maries, 25 de julio del 2150 de la 
Simbioera. 

Region occidental (Tierra). 


Gobernador: Sistema Lincoln. 

Moderador mental: Sistema Freud. 

File dose.— 

—jMaldita sea! —estalld Onerr—. 

—^Cuantas veces tengo que decirte que no 
me des informacion innecesaria? Quiero 
saber si hoy es uno de los Dias, no el dia 
del ano ni el lugar en que vivo—. 

Progie zumbo desconcertado durante unos 
nanosegundos, mientras establecia 
contacto con Madre, pero inmediatamente 
respondio con su habitual parsimonia: —Tu 
pregunta ha sido contestada en base a la 
informacion suministrada. Precise el dmbito 
de la respuesta de forma iogica—. 

Se habria encogido de hombros si los 
hubiera tenido, pero en la ultima Epoca de 
Mutation se coloco un par de brazos extra 
precisamente ahi; con el consentimiento de 
Padre, por supuesto. 

Con un suspiro de resignation, Onerr 
penso que un programa simbiotico no solo 
tenia ventajas: habia que saber 
preguntarles exactamente lo que uno 
queria saber, Es cierto que Progie le habia 
acompanado desde el mismo momento de 
su nacimiento, cuando le fue implantado 
en su medula espinal, y que gracias a el 
nunca se habia sentido solo, y tenia acceso 
a la Red de todo el planeta, pero a veces, 
bien, a veces le gustaria poder 





















































encontraria en el mismo edificio donde el 
vivia en el periodo actual, o estaria en 
otro edificio o en otro continente; bueno, 
realmente no importaba demasiado, 
comento en voz alta. El suelo de bioplast 
que le transportaba a lo largo del pasillo 
le dio la razon fervorosamente. 
—Realmente, no importaba demasiado, 
—Remacho el suelo de nuevo. 

—Progie, este suelo no parece muy 
despierto. Se limita a repetir lo que yo 
digo. 

—Hace mucho tiempo que no transportaba 
a un Donador Alfa hasta Madre. Esta 
debilitado. Toda esta seccion de Padre esta 
debilitada. Por eso has decidido venir aqui. 
—jVo he decidido venir aqui? Hum..., si, 
supongo que si. Parece simpatico este 
suelo. 

Y, jque tal lo lleva la pared? 

—sonrio Onerr, cruzando sus cuatro 
brazos detrds de la espalda, con el aire 
mas inocente que pudo. 

—La pared no lleva nada. iQue podria 
llevar una pared? Esta simplemente para... 
—jVete a la mierda! 

—jAhora mismo? 

—jNo! Orden anulada, sme oyes?, orden 
anulada. Sigamos hasta Madre—. 

A Onerr todavia le entraban sudores fries 
cuando recordaba DONDE habia acabado 
cuando Progie interpreto sus palabras 
literalmente la ultima vez; en realized, le 
aterraba recordarlo. 

De pronto, el suelo paso de verde a rojo 
escarlata, y con un respingo tremendo, 
envio a Onerr y a su simhioprograma de 
cabeza contra la pared; esta trato de 
envolverles en sus tibios y palpitantes 
pliegues, besandoles entre tanto 
apasionadamente. Progie dio la voz de 
alarma inmediatamente: 

—Onerr, jcontrolatel, estas poniendo 




histerica a toda esta seccion de Padre. 
Domina tus emociones. La pared cree que 
es el momento de la Union y el suelo esta 
celoso. Cdlmalos; eres un Alfa. Elios no 
distinguen bien entre tipos de emociones—. 
Onerr lo hizo con facilidad. La pared se 
calmo rapidamente y el suelo recuperd su 
tranquilizador color verde esmeralda. La 
puerta de Terminal se hizo visible y... entro 
al aposento de Madre. 

Era dificil no sentirse impresionado y 
empequenecido al entrar en Terminal. 
Onerr se encontraba de pie en una 
inmensa sala, o al menos, la perspective 
trapezoidal de la estancia la hacia 
aparecer inmensa, materialmente repleta 
de formas geometricas y difusas, 
palpitantes y traslucidas: los organos 
esdavos de Madre. 

Sintio en su mente y en cada celula de su 
cuerpo el poder de un dulce cdntico de 
bienvenida, amoroso pero lleno de fuerza 
y de urgencia de el. Madre estaba 
impaciente, Padre estaba impaciente, 

Progie estaba impaciente, el... jNo estaba 
impaciente? 

Un vago recuerdo, nebuloso y 
desagradable, trataba de abrirse paso a 
empellones en su conciencia; jCorno era? 
jComo demonios era? Ah, si... 

—Atencion, para sistema Freud de 
Simbioprograma... 

LO HE DETECTADO, ESTUPIDO. SUJETO 
ONERR EN ALERTA AMBAR. 

Esta recordando, esta intentando recorder 
con todas sus fuerzas lo que paso en otras 
ocasiones. 

NO DEBE HACERLO, NO LO HARA. 
BORRADO TOTAL. 

IMPRIMACION SEXUAL FUERZA 5. 

Madre, es peligroso. El sujeto es un 
Donador aitamente inestable. Puede verse 
danado. Yo puedo ser danado. 


HAZLO. jAHORA! 

Borrado total: afirmativo. Imprimacion 
sexual: operativa. 

TERMINADO. 

... que atractiva es Madre, penso Onerr, y 
su simbio le dio la razon. 

—Progie, mira que forma ha tornado para 
mi —dijo serialando a una esfera irisada 
de aproximadamente un metro de 
diametro que flotaba en el aire delante de 
el, unida al resto de sus organos esclavos 
por delicados hilos, a traves de los cuales 
circulaban una especie de nieblas de 
diferentes colores. 

La esfera pulsaba ritmicamente, de forma 
parecida a un corazon, pero mucho mas 
suave, mucho mas... incitante. 

A medida que Onerr se acercaba a ella, la 
esfera parecia tensarse en pleno aire, y su 
superficie se retora'a adoptando diversas 
formas, cada vez mas definidas, mientras 
una serie de protuberancias comenzaron a 
alargarse en tentdculos transparentes, que 
se extendian avidamente hacia el Donador. 
El flujo de nieblas de colores desde los 
organos esclavos se hizo mucho mas 
intense. 

Onerr observo admirado, como si fuera la 
primera vez (bueno, con Madre siempre 
era la Primera Vez), a la esfera 
transformarse definitivamente en una 
delicada forma ahusada, y observo 
tambien, complacido, como los tentdculos 
se desplegaban como la cola de un pavo 
real y le envolvian tiernamente, 
adaptandose a la perfeccidn al contorno 
hexagonal de su cuerpo. 
jContacto! Sintio el impacto de la 
absorbente femineidad de Madre como un 
punetazo en la boca del estdmago, si 
hubiera fenido estdmago; bueno, fampoco 
eso importaba demasiado. 

Se concentro en el contacto con el huso 
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transparente: Madre era fria, 
tremendamente frfa. Su mente o la que 
fuera no albergaba ninguna emoeion o 
sentimiento de ningun tipo. 

Alii solo habia... una manera de hacer, de 
actuar; directa y preconcebida, segun unas 
reglas. 

Las fibras de su propio cuerpo empezaron 
a vibrar de emoeion cuando comenzo a 
comprender esas reglas, a traves de 
Progie, que podriamos decii aue las 
traducia, desde Madre hasta el. Se sentia 
cada vez mas excitado, cada vez mas 
cerca de la comprension sintetica de algo 
muy importante, que solo ella podia darle. 
Sentia tanto amor por Madre, que ese 
sentimiento casi ahogaba a la compasion 
que le producia el hecho de que tal belleza 
estuviera albergada en el cascaron sin 
alma de una maquina disenada por sus 
antepasados, como todo lo demas de 
Tierra. Sentia, jOh Dios, como sentia! 
Entonces llego Padre. 

-■ATENCION, PARA SISTEMA FREUD Y 
SIMBIOPROGRAMA ONERR DE SISTEMA 
LINCOLN. ESTABLEZCO CONTACTO. 
PREPARADOS PARA SITUACION LIMITE, 
MENTEGRAMA DEL SUJETO ONERR EN 
ALERTA ROJA. 

Recibido y procesado, Padre—. 

Onerr sinfio la llegada de Padre como 
algo infinitamente potente y arrollador, 
algo que completaba el intercambio de los 
tres y lo convertia en la Union, la 
culminacion del Dia del Amor. Padre traia 
con el el Conocimiento. 

Le suministro el impulso que a el y a todos 
los demas le faltaban para comprender el 
sutil juego de reglas de Madre. 

Ahora todo estaba claro; la region 
Occidental entera de Tierra estaba viva en 
el y a traves de el. Lo comprendia todo: su 
nacimiento, su cuidadosa educacion como 


Donador Emocional, la mision de Progie en 
su meduia espinal, era todo eso 
simultaneamente. 

Sus sentimientos eran un torrente que 
inundaba a Madre por completo, 
haciendola brillar con todos los colores del 
arco iris, iluminando completamente la 
Terminal. 

En medio de la tormenta, Progie susurro 
en la mente de Onerr, muy bajito: 

—Todavia no lo has comprendido todo, 
amigo mio. Mira un poco mas deniro de 
Padre. Mira... 

Subitamente arrancado de su extasis, 
sorpr endido del «tono» se su simbio, Onerr 
miro a traves de la gloria de luz que era 
Madre, hacia Padre, y vio... 

—ATENCION, Onerr EN alerta NEGRA. 
Situacion IIMiteLO SE LOSE ME importa 
UNBLEDO. 

mentegrama en colapSO, HA comprendido 

LAUNION. 

iiSUJETALOH 

... vio que Madre ya no era fria, sino que 
sentia el mundo y las cosas con la misma 
fuerza que el. jCon la misma? Con 
MUCHA mas fuerza. Madre ya no era una 
forma ahusada multicolor, era un ser 
extrano, bipedo, que se erguia frente a el 
mirdndole con compasion, con infinita 
pena. 

jPena? jCompasion? jQue significaban 
esas palabras? jPor que ya no sabia el 
signi icado de esas palabras? 

Grito, grito con toda la fuerza de sus tres 
bocas, mientras algo dentro de el, 
desconocido y frio, analizaba lo que 
estaba sucediendo, concluyendo que no 
habia necesidad de gritar; lo que ocurria 
era perfectamente natural. 

Onerr diio: 

-IF SITUACION = LIMITE AND 

SITUACION = DESCONOCIDA AND 



COMPRENSION (Ml) = 1000 THEN 
ENLOQUECER (TOTAL) 

ENDIF. 


Onerr se volvio completamente loco, y se 
despiomo en el suelo de Terminal como 
una masa gimiente desprovista de 
conciencia, abrazandose sus tres bocas con 
los flacidos pliegues de su cuerpo 
hexagonal, ahora ceniciento, de un color 
gris sucio. 

Progie dijo: 

—Madre, jpor que todos los humanos 
enloquecen en la Union? Yo les fengo 
aprecio, sobre todo a los Donadores Alfa. 
Son, bueno, son muy calidos. Sienten. 

—La serie Onerr no son humanos, 
simbioprograma, NOSOTROS, Padre y yo, 
somos humanos. De hecho, somos los 
ultimos humanos, la cumbre de la 
evoiucion conjunta Hombre-programa. Al 
menos, fuimos humanos alguna vez, hace 
mucho tiempo, cuando podiamos sentir por 
nosotros mismos, sin la ayuda de la Union, 
ni la tuya. 

—Ahora, simbio, educaras al siguiente 
miembro de la serie Onerr y lo prepararas 
para la proximo Union. Padre y yo lo 
esperamos impccientes. MUY 
impacientes—. 

Madre penso, con un risa sarcastica 
—durante un tiempo y gracias a Onerr 
podria reir y llorar (joh, Dios!, Ilorar)— en 
el nombre de sus antepasados daban a los 
que eran como Ella y como Padre: los 
llamaban vampiros. 

El simbioprograma Onerr se Traslado a la 
sala de Nacimiento, para impiantarse en 
su proximo huesped. Al hacerlo, olvidaria 
todo lo que hoy habia aprendido; para 
eso lo disenaron. 

Bueno, penso, al menos no era un simbio 
de los Onerr del Dia de la Muerte, porque 
los humanos tampoco podian morir. 
Realmente, no importaba demasiado. 



if*. _ 
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Amalio Gomez 


Como trabaja 

un profesional 


El es Manolo Orcera, programador. Quizas por el momento su nombre no os 
sugiera demasiado y sus programas no os sean del todo conocidos. Pero prestad 
mucha atencion a todo lo que nos cuenfa en esta interesante entrevista / porque sus 
palabras son las de un gran programador, y pueden servir de ayuda y ejemplo a 
todos aquellos que esteis interesados en el mundo de la programacion. 


I primer contacto 
de Manolo Orcera con la 

informdtica lo tuvo mientras 
realizaba el servicio milifar. Uno 
de sus companeros tenia un ZX 
81, y cuando vio por primera vez 
lo que salfa de aquel diminuto 
aparato, casi le da un paro 
cardiaco. Le parecio lo mas 
grande del mundo, lo mas 
maravilloso, y desde aquel 
momento no pudo quitarse de 
dentro el gusanillo de la 
programacion. 

Asf, poco a poco, fueron 
surgiendo sus primeros programas 
en Basic, sus primera rutinas en 
codigo maquina, sus primeras 
ilusiones. 

—^Cuando comenzaste a ver por 
primera vez la programacion 
como algo factible para ti? 

—La verdad es que no habido 
ningun momento crucial en el que 
se haya producido un cambio 
radical en mi manera de pensar. 
Desde que comence a hacer 
pequenos programas todo se fue 
sucediendo de una manera muy 
lineal. 

—Entonces, $no estds de 
acuerdo con la idea tan extendida 
en la actualidad de que la 
programacion es un tema 
reservado a las grandes 
companias que trabajan con gente 
muy experimentada y con unos 
grandes medios? 

— En absoluto. Creo que todo 
aquel que se proponga llevar a 
cabo un programa puede hacerlo. 


Mira, todos los que estan leyendo 
esta entrevista saben Castellano; 
pues considero que el Castellano 
es bastante mas dificil que 
cualquier lenguaje de 
programacion. Por tanto, 
cualquiera esta capacitado para 
programar, incluso con mas 
facilidad. 


a primera vez que 
vi lo que salia de un 
ordenador, casi me da 
un paro cardiaco» 


—^No erees, que sea necesario 
tener una mente logica que sea 
capaz de estructurar y analizar al 
maxima una idea? 

—No, no lo creo. Lo puede 
hacer cualquiera mientras tenga 
algo que comunicar. Ahora bien 
una cosa es hacer una rutina o un 
programa y otra bien distinta es 
«crear» algo. 

—^Quieres decir con esto que la 
programacion es un arte? 

—La programacion es una 
tecnica, y como tal esta al alcance 
de todos. Pero el hacer que eso 
se convierta en algo agradable, 
atractivo, original, si es un arte. 

—jPar que te decidiste a dejar 
el Basic y empezar a programar 
en Ensamblador, que tiene fama 
de ser un lenguaje bastante arduo 
y dificil? 

—Desde luego que es el 
lenguaje mas arido que existe, 
puesto que no te da nada en 
absoluto, todo te lo tienes que 
crear por ti mismo. Pero las 
ventajas que ofrece son tan 
abismales con respecto a los 
demas, que no tienes mas remedio 


que utilizarlo, y una vez que 
empiezas, llega un momento en el 
que ya no puedes prescindir de el. 

—Sin embargo sabemos que en 
tus programas normalmente 
utilizas una mezda de ambos 
lenguajes. ^Cuales son los motivos 
que hacen que esto sea asi? 

—El tiempo. A pesar de que yo 
personalmente me siento mucho 
mas comodo trabajando en 
codigo maquina, existen muchas 
ocasiones en las que tienes que 
recurrir a otros lenguajes de alto 
nivel, con el fin de ahorrar 
tiempo, ya que este es un factor 
decisivo en la programacion. 

—^Coincides entonces con la 
tendencia actual de que a pesar 
de que el ensamblador es una 
herramienta necesaria, debe 
utilizarse lo menos posible? 

—Evidentemente todo lo que 
este relacionado con el 
INPUT/OUTPUT de un programa 
como las rutinas de musica, o los 
scroles de pantalla es necesario 
hacerlo en codigo maquina puesto 
que, por ejemplo, volcar 7K de 
memoria en 4 centesimas de 
segundo en pantalla, hasta ahora 
el unico lenguaje capaz de 
hacerlo es el ensamblador. 

Sin embargo, todo lo referente 
a tratamientos de variables, o de 
texto, o tratamientos aleatorias, lo 


o mas importante 
de un juego son los 
graficos. Por 
desgracia, la 
programacion del 
mismo no se valora en 
absoluto» 
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cantidad de mernoria deseada, 
que normalmente suele coirtcidir 
con la lercera o la cuarta parte 
de los graficos iniciales. 

Las posibilidades del Spectrum, 


ordenador con el habitualmente 
trabajamos, son limitadisimas y no 
nos queda otra opcion. 

—Bueno, y una vez que teneis 
los graficos, los pocos que os han 
quedado, £que es lo que haceis? 

— Pensar en la estructura que va 
a mover esos graficos. Esta quizas 
sea la etapa mas intuitiva de la 
programacion, pues normalmente 
te pasas dias y dias intentando 
sacar algo positive y te resulta 
imposible. Hasta que un dia, te 
vas a la cama, y de pronto, jla 
rutina, la encontre! Te levantas, 
coges un papel y te pones a 
escribir. Entonces, a las cuatro o 
las cinco de la manana te sientas 
frente al ordenador, la pruebas y 
te das cuenta de que no sirve. Te 
vuelves a acostar y esperas al dia 
siguiente. 

—Pot lo que dices, parece que 
usais la tecnica de escribir primero 
el programa sobre un papel y 
llevaria despues al ordenador. 
^Crees que es la menera mas 
correcta de programar? 


puedes hacer perfectamente en un 
lenguaje de alto nivel, donde no 
requieres demasiado tiempo y no 
influyen en el resultado final del 
programa. 

—Estamos seguros que a 
nuestros lectores les interesaria 
conocer cual es el proceso para la 
creacion de un programa. Nos 
podrfas contar como se desarrolla 
esto en un programa cualquiera 
de los tuyos. 

—En general los pasos que 
seguimos, puesto que trabajo con 
otro companero, son muy 
similares con todos los programas, 
pero quizas el mas espectacular 
sea el caso del ultimo que hemos 
realizado: David el gnomo, 
debido que nos vimos obligados a 
realizarlos tan solo en 15 dias. 

A parte de esto, por regia 
general, lo que primero solemos 
hacer es pensar detenidamente en 


la idea de como queremos que 
sea el juego. Despues estudiamos 
los graficos que va a tener y 
hacemos un calculo aproximado 
de la cantidad de mernoria que 
nos van a ocupar. Normalmente 
desechamos la idea inicial, porque 
comprobamos que nos ocupa 
demasiada. Entonces quitamos 
parte de los graficos y volvemos a 
mirar. 

Asf vamos repitiendo la opera¬ 
tion hasta que alcanzamos la 


4€bt ensamblador es 
una herramienta 
necesaria, pero de la 
que a voces es 
conveniente 
prescindir» 


o que realmente 
me impulso a 
programar fue el que 
ningun programa me 
satisfacia tota!mente» 


—Efectivamente. Para realizar 
un programa hay que 
estructurarlo previamente, 
realizando por separado cada 
una de las rufinas en codigo 
maquina que se van a encargar 
de realizar una funcion especifica. 
Estas se prueban 
independientemente y 
posferiormente se estudian en 
conjunto. 

—iCuales son las mayores 
dificultades con las que os 
encontrais en la realizacion de un 
programa? 
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—Todos se dividen en tres 
partes fundamentales: graficos, 
programacion y sonido. En el caso 
de David el gnomo, lo que mas 
nos costo fue realizar la estructura 
de giro de las figuras, pues nos 
fue bastante dificil dar con algo 
que realmente nos convenciera a 
los dos. Pero quizas la pega mas 
grande fue el planteamiento 
general de la pantalla, pues no 
conseguiamos ponernos de 
acuerdo y al final tuvimos que 
optar por una solucion intermedia 
debido a los grandes problemas 
de tiempo a los que teniamos que 
enfrentarnos. 


4&Crear un programa 
atractivo, agraaable y 
original es un arte» 


—iCudi es para ti la parte mas 
dificil de un juego? 

— Los graficos, 

—^Y la mas importante? 

— Los graficos. Esto es sin duda 
alguna, lo que mas llama la 
atencion de la gente. La parte de 
la programacion de un juego 
Duede estar bien o mal realizada, 
eso por desgracia, no le preocupa 
a nadie. El caso es que el juego 
[undone y que resulte vistoso. 

—Ahora nos gustaria hacerte un 
rapido cuestionario, al que te 
rogamos contestes lo mas 
brevemente posible. Ordenador 
favorito. 

—Amstrad. Es el que ofrece una 





mayor relacion calida/precio en 
todos sus modelos, excepto en el 
256 que me parece una autentica 
castaiia. 

- Ordenador con el que te 
gustaria trabajar. 

— Hasta ahora lo he venido 
haciendo con un Spectrum, pero 
pienso cambiar a Amstrad, no 
solo por sus caracteristicas sino 
porque a sus usuarios les tengo un 
carino especial; respetando a la 
gente de Spectrum, donde se que 
hay verdaderos viciosos de la 
informatica, la de Amstrad me 
parece mucho mas seria, que 
saben mejor lo que quieren. 
—Programa favorito. 

— En arcade, en cuanto a 
graficos y presentacion Highway 
Encounter, pero en cuanto a 
genialidad programativa, sin duda 
alguna Alien 8. En lo relativo a 
juegos para mentes flacidas y no 
de dedillo agil, me quedo con mi 
Pentac, ya que cuando lo hicimos 
pretendimos que fuera un 
autentico test de inteligencia y 
creo que lo hemos conseguido. 


K4fcl software pirata 
lo unico que va a 
conseguir es que nadie 
haga mas programas» 


—iQue te sugiere la pantalla 
Ultimate? 

—Son las mejores. Con Alien 8 
sacudieron totalmente la tecnica 
de la programacion. Me parecen 
maravillosos. 

—Probabilidades de vivir de 
esto. 

—Absolutamente ninguna. Los 
programodores somos 
programadores y no 
comerciantes. Somos carne de 
software. Puedes dedicarte a esto 
porque te encante, pero desde 
iuego no recomiendo a nadie ser 
programador para ganarse la 
vida. 


—y, ;,que nos puedes contar en 
cuanto a futuros proyectos? 

— Pues tenenos en mente varios 
juegos. Dejando a un lado los 
puzzles, que es casi lo unico que 
hemos hecho hasta ahora, vamos 
a pasar a hacer arcades, uno de 
guerra en el espacio y otro de 
guerra terrestre, con luchadores 
salvajes y espadazas y mazas y 
cosas de esas, que segun creo va 
a gustar mucho. Este es el juego 
al que siempre rne hubiera 
gustado jugar y que nadie hizo. 

Ahora que hemos tocado este 
tema, creo que esta es la 
verdadera razon que me rnovio 
realizar mis propios programas, el 
que mis apetencias no estuvieran 
satisfechas; porque aunque hay un 
software excelente, aun no he 
conseguido encontrar un juego 
que verdaderamente me 
emocione. 

—Y ya para finalizar, nos 
gustaria que dieras un pequeno 
consejo a todos los jovenes que 
estan comenzando a programar y 
que tienen puestas gran parte de 
sus ilusiones en esto de la 
informatica. 

— Pues quisiera decir, aunque 
vaya en contra de mi economic y 
proyectos de futuro, que cojan las 
cintas de juegos que tienen y las 
guarden en un cajon, y que sepan 
que debajo de sus deditos tienen 
la mejor calculadora cientifica que 
Einstein jamas pudo sonar y que 
ellos la tienen practicamente 
abandonada. 

Tambien creo que es muy 
importante que piensen que 
cuando compran un programa, 
estan adquiriendo el trabajo y el 
sudor de muchas personas y que 
es bastante miserable el que cieria 
gente te ofrezca por veinte duros 
ese programa que tanto ha 
costado realizar. Fn una palabra, 
que dejen de comprar software 
pirata, que lo unico que hace es 
destruir y con eso van a conseguir 
que nadie pueda seguir 
programando. 
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II 





La 

Informatica 
en Casa 

No hace mueho tiempo que los ordenadores eran, 
para la mayor parte de nosotros, grandes maquinas 
fantasticas y desconocidas. Se les conocia por 
haberlos visto en el cine o porque alguien nos habia 
contado las maravillas que eran capaces de 

realizar. 



paces de realizar cdtculos complicadisimos 
muy rapidamente o agilizar y simplificar cier- 
tos tipos de trabajos que manejaban una gran 
cantidad de datos. Y en cualquier pelicula o 
novela de ciencia ficcion que se preciara no 
faltaDa un robot inieligente que siempre ayu 
daba a los buenos. 

Pero pocos datos mas conodamos. Y, sobre 
todo, pocos datos reaies. 

Todos estabamos de acuerdo que eran unos 
inventos maravillosos pero, £quien se atre- 
vfa a meter un ordenador en casa? 
O mejor, £,para que necesitabamos 
semejantes armatostes dentro de 
nuestro hogar? 


La evolucion 
de los ordenadores 


Y de pronto, casi como por arte de magia, 
los ordenadores encogen, se hacen mucho 
mas pequenos y manejables, se melen en nues- 
tras vidas y se convierten en algo poco me- 
nos que imprescindible. Hemos perdido el mie 
do que nos recoma el cuerpo con solo nom- 
brarlos y comenzamos a considerarlos como 
una herramienta mas de las que tenemos en 
casa. 

Pero nos surge una pregunta: «£que ha- 
ce una maquina como tu en unas ca- 
sas como las nuestras?» (adaptacion in¬ 


formatica de una conocida frase cinematogra- 
ficaj. Es decir, jpara que podemos urilizar un 
ordenador en nuestro dulce hogar? 

Ante todo vamos a ser sinceros: nos hemos 
comprado un ordenador para jugar. Esta es 
la primera utilidad que casi todos le hemos en- 
contrado, aunque a la hora de la compra nos 
autopersuadieramos de que la necesidad ba- 
sica era otra. Lo que mas nos llamoba la aten 
cion era el poder transportarnos a un mundo 
diferente donde lo rnisfno podiamos estar con- 
duciendo a gran velocidad un bolido de ca- 
rreras o pilotando una nave hiperespacial. 

Al principio los programas de juegos para 
los ordenadores caseros estaban basados, 
o mejor trasvasados, de las maquinas recren- 
tivas de los bares o de las solas de juegos. 
Todo lo que disponiamos para nuestro uso dc- 
mestico se reduda a los cldsicos marciani- 
tos, los «comecocos», los fatales choques 
de asteroides en tres dimensiones y hasta 
podiamos echar una partida al tenis estando 
repesentados en la pantaila por un simple rec- 
tangulo que utilizabamos a modo de raque- 
ta. 

Recordemos que no se traiaba de juegos 
muy complicados. En ellos primaba el atracti- 
vo del color y el sonido y su finalidad no era 
otra, sino poner a prueba la rapidez de refle- 
jos del usuario. 


Cada vez, mas 
y mas ordenadores 


La proliferacion del ordenador personal tu- 
vo como consecuencia que se abandonara en 
parte el uso de las maquinas de los bares, 
puesto que en casa podiamos disponer de los 
mismos juegos y usarlos con mas comodidad, 
sin mirones y todo el tiempo que quisieramos. 
Por tanto los programadores tuvieron que in- 
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geniar juegos cada vez mas sofisticados, apro- 
vechandose de la mayor capacidad de memo- 
ria de las maquinas de uso publico, para 
atraer a los usuarios, hasta llegar a la belle- 
za de los progamas que se ven actualmente 
y que parecen reales, como si se trataran de 
peliculas. 

Por ofro lado tambien el cafdlogo de jue¬ 
gos para los ordenadores caseros debio am 
pliarse y aiversificarse: una vez que se dirige 
una nave o un comecocos es como si ya se 
hubieran dirigido todos. 

Los usuarios cada vez exigian mayor per 
feccion y variedad. Por lo fanto, no sdlo se ira- 
taba de enconfrar nuevos temas, sino que es- 
tos debian ser lo mas originales posible. Todo 
ello unido a una gran perfeccion de movimien- 
tos, la espectacularidad del sonido y una pues- 
ta en escena, cada vez mas brillante. Las pan- 
tallas se multiplican, se diferencian entre si, los 
programas se complican, se hacen cada vez 
mas atractivos y absorventes. 


la batalla 
de la originalidad 


Y algo nuevo. Ya no se busca solamente la 
rapidez de reflejos, sino que se intenta atraer 
a un mayor numero de consumidores a quie- 
nes interesa mas la reflexion y el desarrollo del 
propio poder de decision. De aqui nace la ne- 
cesidad de los juegos de aventuras. Inclu- 
so se hacen adaptaciones de otros medios: ci¬ 
ne, comic, television, literature. Se buscan he¬ 
roes propios que pasen por den mil pruebas, 
Viajamos con ellos a traves de cualquier tiem- 
po descubriendo que no solo el future nos re¬ 
serve cualquier tipo de heroicidades. 

Paralelamente a estas avenfuras se si- 
guen desarrollando los juegos de mesa da- 
sicos que tambien buscan la intervencion del 
jugador. Generalmente admiten la posibilidad 
de jugar con la maquina. jEs un gran reto en- 
frentarse con la tecnica y lograr vencerlo! 

Podemos llegar a pasar una buena y rela- 
jada tarde de una forma dasica —son juegos 
de toda la vida- pero esta vez con la gran 
ayuda de un ordenador. 

Tambien podemos desarrollar nuestra logi- 
ca poniendo en marcha un juego de esfra- 
fegia. En ellos se Simula una accion real 
—una batalla, por ejemplo— en la que noso- 
tros podemos intervenir variando el desarro¬ 
llo de la misma tomando en cada momento la 
decision que creemos mas acertada segun la 
situacion del juego. ^Recuerda la pelieu- 
la Juegos de guerra? 

Hasta aqui diremos que hemos conseguido 
tres logros con el hecho de tener un ordena- 
dor en casa: 

— Nuestros reflejos pueden estar a punto. 

— Nuestra mente analftica ha encontrado 
un metodo muy divertido para ejercitarse. 

— Gracias a nuestras mayores exigencies 


estamos obligando a los programadores (qui- 
za a nosotros mismos) a realizar verdaderos 
alardes de imaginacion e ingenio y a estar 
siempre al dia. 

Y todo esto tiene una consecuencia tambien 
importanfe, aunque ya no personal. 

Se estd creando una gran industria informa- 
tica, cada vez mas amplia y fuerte, sustenta- 
da sobre este mundo de diversion y entrete- 
nimiento. jQuien sabe si no es la soiucion al 
future individual de alguno de ustedes! 



Sin embargo, el juego no es el objetivo pri¬ 
mordial de un ordenador. En tan solo un pel- 
daho, quizd el primero y el mas divertido, de 
los muchos que haya que subir para adentrar- 
nos en el complejo mundo de la informatica. 
No olvidemos que nuestro pequeno amigo es 
una nave que nos unira con el future, luego 
estamos en la obligacion de conocerle mejor 
y de exigirle que nos ofrezca algo mas que un 
rato de diversion. 

Alquien dijo que lo realmente bueno del or¬ 
denador es aue se trata de una herramienta 
didactica y divertido. Podemos estar apren- 
diendo continuamente cosas sobre el, ya que 
generalmente excitara nuestra curiosidad y en- 
traremos en un circulo vicioso que nos obligard 
a seguir invesfigando todas y cada una de sus 
posibilidades. 

Vamos a hacer hincapie en este punto. El or¬ 
denador vive en el future y de ahr la impor- 
tancia de que todos, pero sobre todo la infan- 
cia, aprendamos a convivir con el, a mane 
jarlo con soltura, a verlo como una maquina 
capaz de ayudarnos en nuestra tarea de for- 
macion personal. 

Se ha dicho que el ordenador acabara por 
sustituir a los libros. Quizd sea una frase de- 
masiado fuerte y rotunda, pero lo que si estd 
claro es que puede llegar a ser el ayudante 
ideal para cualquier tipo de enserianza. 

Esto es algo que ya han comenzado a ver 
algunas de las mas importantes editoriales que 
se dedican a publicar tradicionalmente libros 
de texto, y que ahora estdn sacando al mer- 
cado una serie de programas didacticos muy 
buenos que cumplen perfectamente la misidn 
de apoyar y extender las explicaciones de los 
profesores, a la vez que los estudiantes pue¬ 
den verlo todo de un modo mas grafico y pue¬ 
den experimenter con ello. 

De esta manera, el estudio no consiste ya 
en aprender una serie de datos frios y distan- 
tes, sino en ver y manejar cada uno de los con- 
ceptos que nos van explicando. Ha pasado a 
ser una actividad viva. 

Es lo que conocemos como «ensenanza 
asistida por ordenador». Asi podemos 
conseguir que las «horas a codo$» se convier- 
tan en momentos agradables, entretenidos y, 
sobre todo, mucho mas creativos. 
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...no, tambien sirven 
para aprender 


Como prueba, ahi va un data: para las ge- 
neraciones anteriores las matracas era un 
ladrillo —salvo honroslsimas excepciones— 
mientras que los estudiantes de hoy en dia ven 
en ias Matematicas que nos cuenta el ordena 
dor la asignatura mas apasionante de cuan 
tas existen. 

Por otro lado, cualquier padre que se pre- 
cie habrd intentado, y en la mayoria de los ca¬ 
ses conseguido, hacer un programa sencillito 
que ensene a sus hijos ingles, la tabla de mul 
tiplicar o la ortagrafia de cualquier palabra 
castellana. Tambien en este caso el padre es- 
fa aprendiendo algo. 

Lo mismo que los juegos, los programas di 
dacticos son un reclamo a la hora de utilizar 
un ordenador. Mientras jugamos o estuaiamos 
Matematicas mediante un buen programa sin 
darnos cuenta nos vamos adentrarido poco a 
poco en este novedoso mundo y comenzamos 
a tomarle gusto a este aparato recien lle- 
gado a casa. 

Y, generalmente, asi ocurre. Si queremos uti 
lizar un ordenador para realizar cualquier ac 
tividad se supone que necesitamos un conoci 
miento, aunque sea minima, de su manejo. 
Paulatinamente estas nociones basicas van 
convirtiendose en un deseo de profundizacion 
en esta nueva herramienta que hemos conse¬ 
guido. Y aqut el campo recien abierto es vas- 
iisimo, tanto que casi no nos atrevemos a enu 
merar las ramificaciones que puede llegar a 
tener. 

Podemos dividirlas en dos grandes grupos: 

— Los apasionados de la electronica en- 
cuentran un carnino sin fin en el que cuanto 
mas se avance mas apasionante se vuelve lo 
que nos queda por recorrer. Y no dudernos 
que el futuro de este terrene se preve atradi- 
vo al maximo. 

— Quienes prefieren comunicarse con el or¬ 
denador tienen en sus manos una labor de in¬ 
vestigation unica: lenguajes, trucos, progra- 
macion y cualquier otro campo que pueda in- 
teresarle. El ordenador ha abierto nuevos ho- 
rizontes a nuestro interes por aprender por 
amplio y disperso que pueda parecer, 

Dentro del primer grupo se encuentran los 
que dejando volar su imagination piensan, por 
ejemplo, en la cantidad y cantidad de nuevas 
tecnicas que pueden encontrar para que su or¬ 
denador casero sea capaz de manejar con 
precision matematica cualquier aparato elec¬ 
trize. jQue tal si intentamos controlar que to- 
dos los semaforos de nuestra maqueta de tren 
funcionen de forma que no se produzcan che¬ 
ques ni descarrilamientos irreparables? jPor 
que no intentar fabricar un controlador que 
nos permita aplicar a nuestra camara fotogra 
fica o a nuestro pequeno tomavistas las tecni¬ 
cas utilizadas en las grandes superproduccio- 
nes de Hollywood? 

Ya existen en el comercio pequehos contro- 


ladores domesticos que podemos aplicar a 
nuestro nuevo amigo. Con ellos podriamos en- 
cender y apagar las luces de nuestra casa a 
unas horas determinadas, poner en funciona- 
miento la calefaccion cuando hace frlo o fa- 
bricarnos un sistema de seguridad digno de 
cualquier historic policiaca y muchisimas co- 
sas mas que aunque de momenta poedan pa- 
recernos sencillas, con paciencia y buena vo- 
luntad podremos ir perfeccionando e incluso 
ampliando. 

Por otra parte, los amantes de las felacio- 
nes sociales, a cualquier nivel, podrdn apren¬ 
der a comunicarse con un ordenador «case- 
ro» en cualquiera de los lenguajes emplea 
dos hasta ahora solamente en los grandes or- 
denadores o sistemas informaticos. 

De hecho ya existen versiones de compile- 
dores y traductores realizados para varies de 
estos lenguajes de alto nivel que podemos uti¬ 
lizar de inmediato en nuestro ordenador. Pe- 
ro lo realmente bueno es que las casas de soft¬ 
ware no descansan y estan dispuestas a pro- 
pocionarnos los utiles necesarios para que po- 
damos programar hasta en los lenguajes mas 
avanzados. 


Crea ti vidad, 
ordenadores y arte 


Y aqui hemos Ilegado a otro de los motivos 
por los que el ordenador ha entrado en casa: 
la necesidad de aprender a programar. 
No tenemos por que esperar a que otros nos 
den la aventura ya hecha. Vamos a inven- 
tarla por nosotros mismos. 

Con un minimo interes y a pesar de bastan 
tes ensayos fallidos seremos capaces de me- 
jorar cualquier programa que podamos en 
contrar en un libro. 0 mejor todavia, llega 
remos a conseguir que el juego de nuestros 
suefios se convierta en realidad siendo noso¬ 
tros sus disenadores y autores. No lo duden, 
es preferible dar este paso decisivo y no con- 
formarnos con utilizar los programas de los de- 
mas. 

Hasta para algo tan aparenfemente contra- 
dictorio como es el Arte puede sernos muy util 
nuestro pequeno arnigo. Vamos a conseguir 
que el ordenador y el Arte se den la mono 
—no tienen por que ser incompatibles. 

Existen muy buenos programas que nos van 
a permitir empezar por unos sencillas trazos 
que pueden luego rellenarse de colores y com- 
plicarse, hasta converfirse en un juego de ma- 
sas y formas. 

Asi es como nace la pintura: experirnentan- 
do con colores, masas y formas. No es nece- 
sario ser un dibujante genial ni tener un irispi- 
racion extraordinaria para ser capaces de rea¬ 
lizar una buena composition. 

Y cuando por medio del juego hayamos 
aprendido a dibujar tendremos en casa la po- 
sibilidad de dedicarnos a algo que es a la vez 
artistico y recnico: el diseno. iQuiert sabe 



Con unas nociones de dibujo seremos capa¬ 
ces de crear espacios tridimensionales y, una 
vez logrado, sera mas facil ilenarios con nues 
tras fantasias: maquetas, formas... ^Que tal 
si cambiamos la decoration de nues¬ 
tra casa sin mover ni un solo mueble? 

Y si despues resulta que somos unos ma- 
nitas, jmanos a ia obral, porque con la ayu- 
da del ordenador tenemos a mano fodos los 
dibujos, las medidas, los pesos. En fin, toaos 
los detalles tecriicos que nos sean necesarios. 
Nuestra maqueta de avion volara, nuestro 
barco no se hundira y algun que otro arma¬ 
ria encajard perfectamente en ese hueco libre 
y no en aquel otro como creiamos en princi- 
pio. _ 

Incluso podremos ver nuestro jardin en una 
pantalla antes de realizarlo para saber si las 
petunias tendra poca luz o si la mancha blan- 
ca de ias margaritas destacarta mas delante 
del verde oscuro de las aspidistras. 

El que las grandes fabricas usen programas 
para disenar sus productos no debe dejarnos 
impasibles o desanimarnos. Muy al contrario, 
debe servirnos de estimulo porque nosotros 
tambien podemos contar con la colaboracion 
de una «maquina» que nos va a permitir 
probar o modernizar cualquier casa, quiza la 
carroceria de ese coche que usamos para car- 
garlo de trastos y meterio campo a iraves o 
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para aprovechar correctamente los punfos de 
luz que tenemos en una habitacion. 

por que no hacer feliz a su espo- 
SQ? Que elija ropa de alta costura, tallas, me- 
didas y hechuras favoritas y el ordenador se 
encargard de disenarlo, 0 mejor todavia, que 
aprenda ella a construir el programa necesa- 
rio. jDios, tus dias estan contados! 

Y fo mismo puede decirse de la musica. Ya 
no es necesario tener un piano de cola en ca- 
sa para que podamos dedicarnos a cualquier 
labor musical, ya sea interpretativa o induso 
de composicion. 

Estamos de acuerdo en que no es lo mismo 
—y no lo sera nunca— pero de lo que se tra- 
ta es que cualquiera que se sienta atraido por 
la musica encontrara en su ordenador perso¬ 
nal un perfedo colaborador dispuesto a acep- 
tar cuantas pruebas, ensayos, experimentacio- 
nes queramos realizar con el, por extranas y 
poco academicas que resulten. 

El ordenador se ocupara, mediante un pro¬ 
grama de los ya existentes o alguno nuevo que 
usted disene, de la parte mecanica y tediosa 
y mas agil. Y como en el caso del dibujo, no 
se precisa ser un musieo genial para conseguir 
algunas tonalidades agradables al oido. 

Pero por si hay alguien que piense que el 
ordenador ha de usarse para algo mas prac- 
tico no le defraudaremos. Todos los proble- 
mas de gestion pueden ser resueltos median 
te nuestro amigo el «pequenajo». 


Las aplicaeiones 
«serias» tambien 
tienen derecho 
a la vida 


Quien mas, quien menos todos tenemos a 
nuestros familiares y amigos localizados en 
una defallada agenda informdtica. Es quiza 
la primera «apiicacion» que se nos ha ocu- 
rrido. El ordenador nos puede ayudar a su- 
primir larguisimos ficheros que deben ser pues- 
tos al dia con anadidos y correcciones. Una 
ficha en cinta o en disco siempre esta limpia 
y sin tachones como el primer dia, por muchas 
correcciones que hayamos hecho. 

Con alguna oportuna modificacion a e$te 
programa podemos encontrar un magnifico fi- 
chero que nos ayudara a ordenar nuestra bi- 
blioteca y localizar esos libros prestados que 
ya damos por perdidos. Y quien dice biblio- 
teca puede decir discoteca, videoteca o nues- 
tras queridas y viejas colecciones de sellos, co¬ 
mics o cromos. 

Y de esto a tener una clasificacion de clien- 
tes y acreedores de nuestro posible negocio 
familiar solo hay un pequeno paso. 

Con un programa de Base de Datos, nues¬ 
tro ordenador podra implantar en casa un or- 
den y una eficacia propia de las mas moder- 
na oficina. Y podemos permifirnos el lujo de 
ser despistados sin queaar mal ya que puede 
recordarnos el minimo dato, cualquiera que 
sea: una fecha, un nombre, una editorial, una 
direccidn, etc... 

Y mas todavia. Si a la hora de escribir una 
carta nos da una pereza insuperable, pode¬ 
mos utilizar un tratamiento de textos. 
Con el, nuestro ordenador nos permitira es¬ 
cribir cualquier texto sin que queden en el pa- 
pel marcas de errores que hayamos cometi- 
do. Una simple correccion de lo escrito en la 
memoria y basta. Tambie podremos inferca- 
lar o borrar lineas, poner cabeceros de infor¬ 
mes, etc., todo ello con la mas absolute lim- 
pieza. 

Ademas con un periferico apropiado y con 
tan solo indicarselo sacaremos cuantas copias 

ueramos de un determinado texto. Podemos 

ecir que hemos encontrado un buen boli- 
grafo para escribir todas esas felicitaciones 
de Navidad o las cartas comerciales de un de¬ 
terminado negocio o seguro que cientos de co- 
sas mas. 

Vamos a dar un giro en las prestaciones y 
ocupemonos de un negro problema: llegar 
a final de mes con nuestro pobre sueldo. 

Podemos utilizar nuestro ordenador como 
si se tratara de una gestoria personal. Intro- 
duciendole los datos necesarios puede prepa- 
rarnos los presupuestos mensuales, llevarnos 
la contabilidad y hacernos aterrizar cuan- 
do sonemos con esa cadena de sonido, esa 
parcelita en la sierra o un viaje a las Bahamas. 
0 Sal vez todo lo contrario. 

Como una vez hecho un buen programa lo 
mismo puede servir para aplicarlo a una ca¬ 


sa o a un negocio, ya tenemos otra aplicacion 
mas. Claro que, caso de no tener negocio tal 
vez tengamos un amigo o vecino a quien po¬ 
damos hacer un favor. 

Y, en letra pequena, para que no se entere 
nuestra gestoria, £se ha dado cuenta que 
el ordenador es una calculadora efi- 
caz y potente? A la hora de realizar la de- 
claracion que ya sabemos puede suponer 
quien va a sernos de una utilidad inimagina- 
ble. 

Pero no solo es en ese desgraciado momen- 
to. Un calculadora con las posibilidades de 
nuestro ordenador casero que utilice una bue- 
na hoja de cdlculo puede ser utilizado pa¬ 
ra realizar las operaciones necesarias dentro 
de esas utilidades que en algun momento to¬ 
dos hemos necesitado. 

Ahora que, finalmente, hemos comproba- 
do que cuerpo no hay mas que uno, y que 
cuando se nos termine se acabo, es necesario 
tomar conciencia de la importancia de una ali- 
mentacion equilibrada y una dieta sana. 

Es el momento de cargar al ordenador con 
nuestros problemas y dejarle que administre 
nuestras proteinas, calorics, hidratos, etc... 
Que vigile nuestro peso, nuestra necesidad de 
practicar deportes, nuestros biorritmos... 

Lo que comenzo siendo «una mdquina 
de jugar» se ha convertido en una gran he- 
rramienta que va a sernos de gran utilidad 
ahora y en el futuro. Con un programa per¬ 
sonal (que ya supondria un primer trahajo) po¬ 
demos estar seguros de que vamos a encon¬ 
trar solucion a muchos de los problemas que 
ahora nos parecen inaccesibles. ^Ha oido 
hablar de la inteligencia artificial? 

Imaginamos que muchas de las sugerencias 
que nos permitimos hacerle ya habrian pasa- 
do por su imagination, en este caso nos gus- 
taria servirles de aguijon: no espere mas, ac- 
tue. Si lo que hemos hecho ha sido proporcio- 
narles unos cuantos elementos de juicio para 
buscar la respuesta o la anteriormenfe men- 
cionada frase cinematografica: 

^Que hace una mdquina como el 
ordenador casero en unos hogares 
como los nuestros? nos alegramos muchi- 
simo y ahora... preparese para el futuro. 
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Control del iva 


La entrada en vigor del Impuesto sobre el 
Valor Ahadido en enero de este ano, ha 
trafdo consigo la obligatoriedad de llevar 
un control exacto de las facturas de 
proveedores y de clientes, a los que 
respectivamente hayamos pagado o 
car gad o dicho impuesto dando un numero 
de orden a dichas facturas. Eso es lo que 
hace este programa. 


sta totalmente 
realizado en Basic, y uiiliza un fiche- 
ro de tipo directo, lo que hace nece- 
sario tener en el mismo disco ademas 
de este programa, una copia del 
programa RANDOM- BIN que viene 
en el disco de regalo. 

El primer registro del fichero es uti- 
lizado como indice, almacenando el 
numero del ultimo apunte realizado. 
La prirnera vez que se utilice el pro¬ 
grama inicializara el fichero colocan- 
do en dicho registro el primer me¬ 
mento de apunte. El disefio de regis 
tro es el siguiente para los registros 
desde el 2 en adelante: 


El programa en grandes rasgos, es 
como sigue: 

En las lineas 60- 80 vienen los da 
tos para crear el fichero con el pro¬ 
grama RANDOM F.BAS. 

Las lineas 160-400 establecen las 
pantallas de texto, y presentan el me¬ 
nu general. 

A partir de la linea 410 empiezan 
las opciones 1 y 3 del menu. Prime- 
ro inicializa el fichero si no lo esta to- 
davia, y lee el primer registro para 
saber el siguiente numero de apun¬ 
te. Luego presenta la pantalla prin¬ 
cipal, en la que pregunta primero la 
opcion. Permite cuatro respuestas: 

Altas, Bajas, Modificaciones y 
Consultas. En las altas, da el nume¬ 
ro de apunte, y si no le da, pregun¬ 
ta el N.° de factura, y busca dicho 
numero secuencialmente. La fecha, 
hay que introducirla dando dia, mes, 
ano y pulsando luego ENTER. Si el 
IVA hubiera que darlo con decima 
les, no hay que poner coma sino 
PUNTO decimal. 

En las lineas 960-1110 graba el re¬ 
gistro en el disco, y actualiza el pri¬ 
mer registro con el proximo numero 
de apunte. 

Las lineas 1510 a 1600 dan de ba 
ja un registro. No borran el registro, 
sino que ponen el campo Estado con 
una «B», Esto hace que luego no 
sean tenidos en cuenta a la hora de 
Listar o hacer liquidacion. 





A partir de la linea 1610 empiezan 
las opciones 2 y 4 del menu. Propor 
cionan un listado por orden de apun 
te de las eniradas habidas entre la 
prirnera y la ultima fecha dadas. Se 
puede obtener el listado solo por ba - 
talla, o tambien por impresora. 

En la linea 2110 empieza el pro- 
ceso de acumulacion. Pide la prime- 
ra y la ultima fecha. Por pantalla nos 
dara solo el total de retenciones so- 
portadas y repercutidas, pero si pe- 
dimos resurnen por impresora, lista 
ra todos los apuntes que esten entre 
dichas fechas, y las sumas totales. 

Cuando se este tecleando el pro¬ 
grama, hay que tener en cuenta que 
las lineas que contengan CHR$ son 
codigos de control de la impresora. 
Aunque suelen ser los mismos en to 
das las marcas, algunos pueden di 
ferir y habra que cambiarlos o supri 
mirlos. 


NOMBRE 

POS. INICIAL 

LONGITUD 

DATOS 

Estado 

1 

1 

A. Alta 

B. Baja 

N.° Apunte 

2 

3 

Numericos 

N.° Factura 

5 

7 

Alfanumericos 

Importe 

12 

7 

Numericos 

Porcentaje IVA 

19 

4 

Numericos (2 dec.) 

Fecha 

23 

6 

Numericos 

Tipo 

29 

1 

S. IVA Soporrado 

R. IVA Repercutido 
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10 •***#*###**##*#######*#**: 

20 •' I.V.A. 

30 ' 3) MICROHOBBY AMSTRAD 
40 * F. J. B. T. 

50 '************************ 

60 ’No. i ichas= 999 

70 * Long.Reg = 29 

80 'Nombre reg.:IVADATQS 

90 »- 

100 * CARGO RANDOM.BIN 

no f - 

120 IF PEEK <&9C00) = 1 THEN 160 
130 MEMORY &9BFF 
140 LOAD "random",&9C00 
150 CALL &9COO 

160 ’- 

170 ? MENU GENERAL 

180 '- 

190 CLS:MODE 2 
200 WINDOW #1,1,80,1,3 
210 WINDOW #2,1,80,4,4 
220 WINDOW #3,1,80,5,22 
230 WINDOW #4,1,80,23,23 
240 WINDOW #5,1,80,24,25 
250 PRINT #2,STRING*(80, 

260 PRINT #4, STRING* <80, " = ") : : 

270 LOCATE #1,27,1iPRINT #1,"C 0 N 
T R 0 L DEL I. V. A. " 

280 LOCATE # 1,26, 2: PRINT #1, 

290 LOCATE #3,30,2:PRINT #3," M E N 
U GENERAL" 

300 LOCATE #3, 30,3s PRINT #3, "*===»*= 

310 LOCATE #3,27,5:PRINT #3,"1,- Re 
qistra I.V.A. Soportado," 

320 LOCATE #3,27,7:PRINT #3,"2.- Li 
stado I.V.A. Soportado." 

330 LOCATE #3.27,9:PR I NT #7, "3,- Re 
qistro I.V.A. Repercutido." . 

340 LOCATE #3,27,11:PRINT #3,"4.- L 
istado I.V.A. Repercutido." 

350 LOCATE #3,27,13:PRINT #3,"5.- P 
roceso de Liquldanion." 

360 LOCATE #3,27,15:PR I NT #3,"6.- F 
in de Programa." 

370 LOCATE #5,31,2:INPUT #5,"Numero 
de Opcion <1..6) *>",0P 
380 IF op<1 OR op>6 THEN SOUND 3,20 
O:CLS #5;GOTO 370 

390 IF op<=2 THFN opci *="Saportado 
" ELSE npci* "Repercutido" 

400 ON or GOTO 410,1620,410,1620,21 
20.2790 

410 '- 

420 ’ REGISTRO I.V.A. s y r 

430 *- 

440 RF.G**" IVADATOS" : a**" " 

450 ! OPEN, S> reg* ,1,29,1 
460 !READ,5 a*,1,1 
470 CLS #3:CLS #5: 

4AO r*=< FFT*(a* , 1 > 

490 nap*wMIP*(a*, 2,3) : nap=VAt (nap*) 
!nr»nap+i:ulap-nr 
500 PL.*=MID*(A*, 12,6) 

510 IF c*»"#" THEN GOTO 550 

520 >*** INICIALI7.ACI0N DE FICHERO 

530 a*="#001 

540 5WRITF , S> a*. 1 , 1 

550 ’*** FIN DE INIC1ALIZACION 

560 CLS #3:CLS #5:CLS #1: 

570 IF 0P=1 THEN LOCATE #l,2.l,l:PRI 
NT #1."R E G I S T R □ I.V.A. S 
OPORTADQ" 

580 IF OP*3 THEN LOCATE #1,19,1:PRI 
NT #1,"R E G I S T R 0 I.V.A. R 
EPERCUT I DO" 


590 LOCATE #1 , 18,2:PRINT #!,"»««= 



600 *- 

610 ’ PANTALLA PRINCIPAL 

620 *- 

630 CLS #3:op*="" 

640 LOCATE #3,20,4:PRI NT #3,"OPERAC 
ION (A,M,B,C)..: . " 


650 LOCATE #3,20,6: PRINT #3, "APIJNTE 
Numero . . : ..." 

660 LOCATE #3,20,8:PRINT #3,"FECHA 
FACTURA D,M,A..:" 

670 LOCATE #3,20,10:PRINT #3,"No. F 

ACTURA (7X),.: ." 

680 LOCATE #3,20,12:PRINT #3,"IMPQR 

TE <7N) . . : ." 

690 LOCATE #3,20,14:PRINT #3,"I.V.A 
<NN. N) . . : 7." 

700 LOCATE #3,20,16:PRINT #3,"TOTAL 

"; opci *: " . . : ." s. 

710 LOCATE #3,45,4:INPUT #3,"",op*: 
op*=UPPER* <op*) 

720 IF op*-"" THEN op*="N" 

730 IF INSTR("ABMC",op*)=0 THEN SOU 
ND 3,200:GOTO 710 

740 ’- 

750 ’ ALTAS DE FACTURAS 

760 ’- 

770 IF op*< >"A" THEN GOTO 1130 
780 LOCATE #3,45,6:PRINT #3,USING " 
###";nap 

790 LOCATE #3,45,8:INPUT #3,"",A,B, 
C 

800 IF a>31 OR b>12 THEN SOUND 3,20 
0:GOTO 790 

810 LOCATE #3,45,8sPRINT #3,USING " 
##/##/##":A,B,C 

820 DIA*="00"+RIGHT*((STR*(a)), (LEN 
(STR*(A))-!)):me**"00"+RTGHT* <<STR* 
<b)), <LEN <STR* <b))-1)):an*»"00"+RIG 
HT * ( (STR* <c)), (LEN(STR* <c)>-l)> sdat 
e*=RIGHT*(DIA*,2)+RIGHT* <me*,2)4RIG 
HT*(an*.2) 

830 ,LOCATE #3, 46, 10: INPUT #3,"", n-f a 
ct *: n-f ac t *-UPF'ER* (n-f act *) 

840 IF t FN(NFACT*)>7 THFN SOUND 3,2 
00:GOTO 830 

850 n-fart*-" "-Mi-f fcct* s nf *r 1 

-RI-GHT* <n f act*, 7) 

860 LOCATE #3,46.12:INPUT #3,"",Imp 

870 IF imp>9999999 THEN SOUND 3,200 
:GOTO 860 

880 LOCATE #3,45,12:PRINT #3,USING 
»#########, imp 

890 LOCATE #3,49,14:INPUT #3,"",iva 

900 IF iva>99.9 THEN THEN SOUND 3,2 
00:GOTO 890 

910 LOCATF #3,49,14:PRINT #3,USING 
"##.# 7. "jlva 

920 totiv-ROUND<imp*iva/100) 

930 LOCATE #3,45,16:PRI NT #3,USING 
toti v 

940 LOCATE #5,30,2!INPUT #5,"CORREC 
TO^ (S/N).: ",OPC*:OPC*-UPPER*(0 
PCS) 

950 CIS #5:IF 0PC*-"N" THEN 1100 
960 IF 0PC*="S" THEN 970 ELSE SOUND 
3,200:GOTO 940 

970 ’- 

980 ? GRABA REGISTRO EN DISCO 

990 ’- 

1000 NAP**" "+STR*(NAP):IMP**" 

"+STR*(IMP):IVA*=" "+STR*(IV 

A) t 

1010 NAP**RIGHT*(NAP*,3):IMP*=RIGHT 
♦ (IMP*, 7) : IVA*=»RIGHT* < IVA*, 4) 

1020 IF 0P=1 THEN REG**"A"+NAPS+NFA 
CT*+IMF*+IVA*+DATE*+"S" 

1030 IF 0P=3 THEN R£B$="A"+NAP*+NFA 
CT*+IMP*+IVA*+DATE*+"R" 

1040 IWRITE,3 REG*,Nr,1 
1050 IF op*< >"A” THEN 1100 
1060 NAP-NAP+1:NR-NR+1:NR*»"000"+MI 
D*((STR*(Nap)),2,(LEN(STR*<Nap))-l> 

):NR*=RIGHT*(NR*,3):ULAP=ULAP+1 
1070 a*="#"+NR* 

1080 !WRITE,@ A*,1,1 

1090 ’*** FIN DE GRABACI ON 

1100 LOCATE #5,29,2:INPUT #5,"MAS E 

NTRADAS7(S/N).1 ",OPC*:OPC*=UPFER* < 

OPC*) 

1110 CLS #5: IF OPC*-="N" THEN ! CLOSE 
iGOTO 160 


1120 IF OPC*-"S" THEN 610 ELSE SOUN 
D 3,200:GOTO 1100 

1130 # - 

1140 ’ MODIFICACION 0 CONSULTA 

1150 *- 

1160 LOCATE #3,45,6:INPUT #3,"",nap 

1170 IF NAP>«ULAP THEN LOCATE #5,16 

,2:INPUT #5,"Registro Consultado In 

ex istente. Pulse CENTER} ",pr*:CLS 

#5:GOTO 1160 

1180 IF NAPOO THEN 1320 

1190 LOCATE #3,46,10:INPUT #3,"",nf 

act*: n-f ac t *=UPF'ER* (n-f act*) 

1200 IF LEN(NFACT*)>7 THEN SOUND 3, 
200:GOTO 1190 

1210 n-fact*=” "+n-f ac t *: n-f act* 

=R I GHT * (n-f act*, 7) 

1220 FOR X*2 TO ulap 
1230 !READ,3 A*,X.1 

1240 ?r NFACT*=M1D*(A*,5, 7) THEN GO 
TO 1270 
1250 NEXT 

1260 i OCATE #5,2,2:INPUT #5,"No Hay 
registrada ninguna -factura con esa 
clave. Pul CENTER} " , pr *: CLS #5:G 

OTO 1100 

1270 IF 0F=1 AND RIGHT*(A*,1)*"R" T 
HEN 1250 

1280 IF 0P = 3 AND RIGHT *(A*,1)="S" T 
HEN 1250 

1290 napax-1:NR*X 

1300 LOCATE #3,45,6:PR I NT #3,USING 
"###"snap 
1310 GOTO 1350 

1320 nr=nap+l:!READ.D A*,Nr,l 
1330 IF (RIGHT*(A*,1>="R" AND op=l) 
THEN LOCATE #5,6,2:INPUT #5,"Regis 
tro Consultado es I.V.A. REFERCUTID 
0. Pulse CENTER}",pr*:CLS #5 jG0T0 
1 130 

1340 IF (RIGHT*(A*,i)*"S" AND op«3> 
THEN LOCATE #5,6,2:INPUT #5,"Regis 
tro Consultado es I.V.A. SOPORTADO. 
Pulse CENTER}",pr*:CLS #5:G0T0 

1 100 

1350 IF LEFT*(A*,*><>"A" THEN LOCAT 
E #5,6,2:INPUT #5,"REGISTRO DADO DE 
BAJA. Pulse CENTER}",pr*:CLS #5:G0 
TO 1100 

1360 date*=MID*(a*,23,6) 

1370 NFACT*=MID*(A*,5,7) 

1380 imp*=MID*<a*,12,7) 

1390 iva*=MID*(a*,19,4) 

1400 LOCATE #3,46,10:PRINT #3,nfact 
* 

1410 LOCATE #3,45,8:PRINT #3,LEFT*< 
date*,2);"/";MID*<date*,3,2);"/“;RI 
GHT*(date*,2) 

1420 LOCATE #3,45,12:PR I NT #3,USING 
•• #**####«, VAL (Imp*) : 

1430 LOCATE #3,49,14:PRINT #3,USING 
"##.# 7, " : VALdva*) : 

1440 imp*VAL(imp*):iva*VAL(iva*) 
1450 totiv=ROUND<imp*iva/100) 

1460 LOCATE #3,45, 16:PR I NT #3,USING 
"########,totiv 
1470 IF op*»"C" THEN 1100 
1480 IF op*="B" THEN 1540 
1490 LOCATE #5,30,2:INPUT #5,"CORRE 
CT02 (S/N).: ",OPC*:OFC*=UPPER* < 
OPC*) 

1500 CLS #5:IF OPC*="N" THEN 790 
1510 IF OPC*="S" THEN 1100 ELSE SOU 
ND 3,200:GOTO 1490 

1520 ’- 

1530 ’ BAJAS DE REGISTROS 

1540 •- 

1550 A**="B" 

1560 LOCATE #5, 20, 2: INPUT #5, "Corvfo 
rme en darlo de baja 2 (S/N).: ",OPC 
*: OPC*-UF'PER* (OPC*) 

1570 IF OPC*="N” THEN 1610 
1580 IF OPC*-"S" THEN 1590 ELSE SOU 
ND 3,200*GOTO 1560 
!590 a*”"B" 

.1600 I WRITE, S) a$.,nr,l 



52 M. AMSTRAD ESPECIAL 






























1610 iCl. OSE:GOTO 190 

1620 -- 

1630 ’LISTADOS DE I.V.A. 

1640 --- 

1650 CLS #1:CLS #3:ELS #5:T0TAL=0 
1660 IF QP=2 THEN LOCATE #1,21,l!PR 
INT #1 , " L I S T A D O I.V.A. S 
QPORTADO" 

1670 IF OP 4 THEN LOCATE #1,21,1:PR 
INT #1," L I S T A D O I.V.A. R 
EPERCUTIDO" 

1680 LOCATE #1,1B,2:PR I NT #1,“===== 



1690 LOCATE #3,25,9: INPUT #3,"Fech 
a inicio del listado D,M,A "»A 

1.B1.C1 

1700 IF A1 0 AND Bl 0 AND Cl 0 THEN 
FL=1:S0T0 1810 

1710 IF Al >31 OR B 1 > 12 THEN SOUND 3 
,200:GOTO 1690 

1720 LOCATE #3,25,10: INPUT #3,"Fee 
ha final del listado D,M,A ", 

A2,B2,C2 

1730 IF A2>31 OR B2>12 THEN SOUND 3 
,200:GOTO 1720 

1740 D1A1*“"00"+RIGHT*((STR*(al)) , ( 
LEN(STR*(Al 1)-1>):me1*«"00"+RIGHT* < 
(STR*(bl)1,(LEN(STR*(b1)1-1)):anl*= 
"00"+RIGHT*<(STR*(cl>1,(LENiSTR*(cl 
11-11 1 :datel*=RIGHT*(anl*,21+RIGHT* 
<mel*,2)+RIGHT*(DIAlt,2) 

1750 DIA2*="00"+RIGHT*((STR*(a2) 1 , ( 
1 EN(STR®(A2)1-1)1:me2*»"00"+RIGHT*( 
<STR*(b2)1.(LEN(STR*(b2)1-1)1:an2*' 
"00"+RIGHT*<(STR*(c2>1,(LEN(STR*(c2 
11-1)1:date2t RIGHT*(an2»,2)+RIGHT* 
(me2*.2)+RIGHT*(DIA2*.2) 

1760 DIA1 * RIGHT*(DIA1*,2)+MID*(DIA 
1 *,3,21+LEFT*(DIA 1 *,2) 

1770 DIA2*=RIGHT*(DIA2*.2)+MID*(DIA 
2*,3,2)+LEFT*(DIA2*,2) 

1700 LOCATE #5,30,2:INPUT #5,"CORRE 
CT09 (S/N).: " , OPC*: OPC*=UPRER* ( 
OPC*) 

1790 CLS #5:IF QPC*="N" THEN 1690 
1800 IF OPC*="S" THEN 1810 ELSE SOU 
ND 3,200:GOTO 17B0 

1310 LOCATE #5,25,2:INPUT #5,"DESEA 
1MPRIMIR EL LISTADO? (S/N)..: ",PR 
*:pr*=UPPER*(pR*l 


1820 CLS #5 :CLS #3:IF pr* "S" THEN 
PRINT #8,"":OPCI*=UPPER*(OPCI * 1 
1830 IF pr* "S" THEN PRINT #8,STRIN 
G* (80, " "1: PRINT #8. CHR* (S.E) : "L ISTA 
DO DEL I. V.A. " : OPC I*; CHR* (1,14) ; CHR 
*(«<F) ; " “sals"/";bl;"/";cla2 
; " / " ; b2; " / " ; c2; CHR* (M 2) : 

1840 LOCATE #1,4,3:PRINT #1," APUN 
TE N.FACTURA FECHA 

IMPORTE I.V.A. TOTAL PTS, 

1B50 IF PR*="S" THEN PRINT #B." A 
PUNTE N.FACTURA FECHA I 

MPORTF I. V.A. TnTAt PTC.": 

PRINT #B,STRING*(80," "1: 

I860 REG* "IVADATOS":a* "" 

1870 ! OPEN,.'5 req*, 1.29,1 
1880 1 READ.9 a*. 1.1 
1890 c*=I.EFT* (a*. 11 

!°00 nap*=MID*(a*.2,3):NR=VAL(nap*) 
:n flp=nr-1 

1910 FDR CO-2 TO nr 

1920 I READ,3 a* , CO, 1 

1930 TF 0F'=2 AND RIGHT*(A*,1)•"R” T 

HEN 1990 

1940 IF OP = 4 AND RIGHT* (A*, l)* t ' , S" T 
HEN 1990 

1950 IF LEFT* (a*, 1 > = "B" THEN 1990 
1960 FECH*=*MIDS (A*, 23, 6) : FECI* -RIGH 
T$ (FECH*,2) +MID* (FECH*, 3, 2) + L.EFT* (F 
ECH* ,2) 

1970 IF FL*1 THEN GOSUB 2020s GOTO 
1990 

1980 IF -fecl*>= date 1 * AND -fecl*<» 
date2$ THEN GOSUB 2020 
1990 NEXT * 

2000 IF pr*="5" THEN PRINT #0:PRINT 
#8, CHR* (*<E) ; " Total I.V.A. List 

ado -> ”;USING "########,"itotal:PR 
INT #B,STRING*(80,"■”): 

2010 L.OCATF #5,31,2: INPUT #5, "PULS 
E INTRO";IN*:CLS #1:CLS #5:CLS #3;! 
CLOSE:GOTO 250 

2020 **** Presentacian por pantalla 
2030 NFACT*=MID*<A*,5,7) 

2040 imp*=MID$(a*,12,7) 

2050 iva*-MID*(a*,19,4) 

2060 imp»VAL<imp*):iva=VAL(iva$) 
2070 totiv»RQUND<imp*iva/100) 

2080 PRINT #3. USING 11 ### 


TaBLA DE SuBRUTINAS 
DEL PR OGRAMA IVA _ 

10-150 Descripcion del programa, sus Ifmites y recordatorio 
de la necesidad de usar el programa RANDOM.BIN. 
160 400 Menu principal del programa: definition de ventanas 
(Ifneas 200-240) y presentacion de todas las opciones 
disponibles. 

420-510 Registro IVA. 

520-550 Initialization del fichero «IVADAT0S». 

610 730 Pantalla principal. 

750-960 Alfa de facturas. 

970-1 120 Graba registro en disco. 

1130-1510 Modification y/o consulta de los datos. 

1520 1610 Bajas de registros. 

1620-2010 Listadosde IVA. 

2020-2110 Presentacion por pantalla de los datos. 

2120-2600 Proceso de acumulacion. 

2610-2660 Rutina de impresion. 

2670-2790 Salto de pagina y cabecera (depende de la impresora). 
2800-2820 Fin del programa. 



!, ?. ########, ##.# 
#######,"j(co-l):nfact*:fe 
ch$;imp;iva;totiv: 

2090 TOTAL-TOTAL+TOTIV 
2100 IF PR*="S" THEN PRINT #8,USING 
*• ### *< */&/& ###### 
##, ##.# #######,";(co¬ 

ll sn-fact*;LEFT* (-fech*, 2) ;MID* (f ech* 
,3,2) ; RIGHT* (Tech*. 2) ;imp;iva; tot i v 

2110 RETURN 

2120 '- 

2130 ’ PROCESO DE ACUMULACION 

7140 '- 

2150 CLS #3:CLS #5;CLS #1: control= 
60: paq* 5 1: r eg *2: t otal r=0: tot al s=0 
2160 LOCATE #1,21, Is PRINT #1,"P R 0 
CESO DE LIQUIDACI 
0 N" 

2170 LOCATE #1,20.2:PRINT « 



2180 REG* "IVADATOS":A*="" 

2190 IQPFJM.,5 reg*.1,29,1 
7200 5 READ, 3) a*, 1 , 1 
2210 r*-l.FFT*(a*, 1 ) 

2220 nap*- MID*(a*,2,3):nr=VAL(nap* 
):nr*nr+l:nap=nr- 1 :ulap nr 
7230 LOCATE #3,16,6:INPUT #3," Prim 
er dia dn 1 1 qurdaclon. <DD,MM,AA>.. 
; a 1 , b 1 , c 1 

2240 IF a 1>31 OR hi>12 THEN SOUND 3 
,200:GOTO 2230 

2250 LOCATE #3,16,SsINPUT #3," Ulti 
mo dia de llquidacion. (DD,MM,AA).. 

:";a 2 ,b 2 , c 2 

2260 IF a2>31 OR b2>17 THEN SOUND 3 
,200:GOTO 2250 

2270 di al*="00 ,, +RIGHT* ( (STR* (a 1) ) , < 
LEN(STR*(a 1))-l)):me 1 *-"00 M +RIGHT*( 
(STR*(b 1 )), (LEN(STR* <b 1 ))-l))sanl*« 
"OO l, +RIGHT* ( (STR* (cl) ) , <LEN(STR*(cl 
))-l)>:dial*«RIGHT*(anl*,2)+RIGHT*( 
mel*, 2) +RIGHT* (di al*, 2) 

2280 dia2*«”00“BRIGHT*((STR*(a2>),( 
LEN (STR* < a2) )-i) ) : me2*=>"00"+RIGHT* ( 
(STR*(b2)>,(LEN(STR*(b2))-l)):an7*» 
"00"+RIGHT*((STR*(c2)),<LEN(STR*(c2 
))-l)):dia2*=RIGHT*(an2*,2)+RIGHT* < 
me2$,2)+RIGHT*(dia2*,2) 

2290 IF dia2*<=dial* THEN SOUND 3,2 
00:CLS #3:GOTO 2230 

2300 CLS #3:LOCATE #3,16,6:PRINT #3 
, " Primer dia de liquidation. (DD,M 
M, AA) . . : " ; RIGHT*(dia 1*,2);"/";MID*( 
dial*.3,2);"/”;LEFT*(dia 1*,2) 

2310 LOCATE #3,16,BlPRINT #3," Ulti 
mo dia de llquidacion. (DD.MM.AA).. 
:";RIGHT*(dia2*,2) 5 "/'• s MID* (di a2*, 3 
,2) J "/" \ LEFT* (di a2*. 2) 

2320 LOCATE #5,30,2: INPUT #5,"CORR 
ECTO? (S/N).: ",OPC*:OPC*=UPPER* 
(OPC*) 

2330 CLS #5: IF OPC*-"N” THEN Cl.S # 
3:GOTO 2230 

2340 IF OPC*-"S ,, THEN 2350 ELSE SOU 
ND 3,200;GOTO 2320 

2350 LOCATE #5,25,2: INPUT #5," DES 
EA UNA COP IA POR IMPRESORA? (S/N).. 
: “,1m*: IM*«UPPER*(IMS) 

2360 CLS #5:IF IM*<>"S” AND im*<>“N 
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" THEN SOUND 3,200:GOTO 2350 

2370 IF reg=nr THEN 2550 

23SO !READ,8 a$,reg,1 

2390 napt= MID* (a*,.2, 3) : nap^ VAL <n 

apt):’* num. apunte 

2400 n-f ac*=MID* (a$, 5,7) : ’ * num -fac 
tura 

2410 t i po*=RI GHT*(a*,l): 7 * t i pci Sop 
ortado o Rppercutido 
2420 est*=L.EFT* (a*. 1 ) : 7 * estado Alt 
a o Baja 

2430 -f ech*=MID* (a$, 23,6) : di a*=MID* < 
a*, 27,2)+MID*(a*,25,2)+MID*(a*,23,2 
) 

2440 imp*=MID* (a*, 12,7) : imp=VAL <i mp 
*):'* importe de la -facttura 
2450 iva*=MID* (a*,19,4):iva*VAL<iva 
*) : 7 * porcentaje I.V.A. 

2460 totiv= ROUND(imp*iva/100): 7 * t 
otal retenido 

2470 IF*est*="B" THEN 2540 
2400 IF di a*>di a2* THEN 2540 
2490 IF dial$>diat THEN £540 
2500 IF ti po*= "S" THEN total <3=total. 
S+tot)V 

2510 IF tipot=”R" THEN totalr=total 
r+t.oti v 

2520 IF i m*="S" THEN G0SIJB 2610: 7 * 
subrutina impresora 

2530 I 0CATE #3,20,10:PRINT #3,"Subt 
otalizando Registro No..: ";r@g 

2540 rag-reg+1 : GOTO 2370 
2550 CLS #3:LOCATE 43,16,6: PRINT # 
3, "Total I.V.A. Soportado. . . . : 11 ; tot 
al s 

2560 LOCATE #3,16,0: PRINT #3,"Tota 
1 I.V.A. Rapercutido.totalr 
2570 IF im*="S" THEN PRINT #0:PRINT 
#8. STRING* <00, "-") : PRINT #S,CHR*(S< 
E) ;CHR*(27) ; " — ";CHR*<1) ; ” T0TA 

LES-> ": CHR* < ?, 14) ; CHR* (27) ; " - “ ; CH 

R* (?<0) ; USING " '###### 

###, #########,";totals;total 

r: 

2500 IF <im*="S" AND totals>totalr) 
THEN PRINT #8,CHR*<27) ;CHR*<52) ; " 
*** DTFFRFNCIA ASU FAVOR DE 
"•.USING " ########, ?<"; (T0TALS-T0T 

AIR);"Ptas.": PRINT #8,CHR*(27);CHR 
* (53) 

2590 IF (im*="5" AND total rOtotals) 
THEN PRINT #8, CHR*<27) ; CHR*<52) ; " 
*** DI FERENCIA EN SU CONTRA 
DE"; USING " ########, &" ■ (TOTALR-T 

OTALS);"Ptas.": PRINT #0,CHR*(27);C 
HR* <53) 

2600 LOCATE #5,31,2: INF'UT #5, "PULSE 
ENTER ";in*:CLS #1:CLS #5:CLS #3:! 
CLOSE: GOTO 250 

2610 ■'**** RUTTNA DE IMPRESION 
2620 iF control-60 THEN GQSUB 2670 
263'"' PRINT #9, USING " ### _ ?< 

," Primer dia de liquidacion. (DD,M 
M,AA)..:";RIGHT*(dial*,2);"/";MID*( 
dial*,3,2);"/";LEFT*<dial*,2) 



2310 LOCATF #3,16,8:PRINT #3," Ulti 
mo dia de liquidacion. <DD,MM,AA).. 

: " ; RIGHT*(dia2*,2);"/";MID*(dia2*,3 
, 2) ; ; L.FFT* (di a2*, 2) 

2320 LOCATE #5.30,2: INPUT #5,"CORR 
ECTOi 1 (S/N) . : " , OF'C*: 0PC*=UPPER* 

(OF'C*) 

2330 CLS #5: IF 0PC*="N" THEN Cl.S # 
3:GOTO 2230 

2340 IF 0PC*="S" THFN 2350 ELSE SOU 
ND 3,200:GOTO 2320 

2350 LOCATE #5,25,2: INPUT #5," DES 
EA UNA COP IA POR IMF'RESORA? (S/N).. 

: " , IM*: I M*=UF'PER* (IM*) 

2360 CLS #5:IF IM*<>"S" AND im*<>"N 
&/?</& ########, ##.# " ; nap; n-f 

act; LEFT*(tech*,2);MID*(Tech*,3,2); 
RIGHT* <Tech*,2);imp;iva; : 

2640 IF tipo*="S" THEN PRINT #8,USI 
NG " #######,";totiv ELSE PRINT 

#8.USING " ##### 

##,";totiv 

2650 control=control+1 
2660 RETURN 

2670 7 * * * SALTO PAGINA Y CABECERA 
2680 PRINT #8,CHR*(27);"8": •"*** IN 

ICIALIZA IMPRESORA 

2690 PRINT #8:PRINT #8:PRINT #S,STR 
ING*(80. " = " ) 

2700 PRINT #8, CHR* (?<E) LIQUID 

AC I ON I.V.A. " : CHR* (S<i4) ; CHR* (27) ; " 
S";CHR*(0):CHR*(15);"Desde ";RIGHT* 
(dial*,2);"/";MID*(dia 1 *,3,2);"/";L 
EFT*(dial*,2); 

2710 FOR >: = 1 TO 14: PRINT #8,CHR*(S<8 
);:NEXT ::: 7 *t* Retrocede la cabeza 
de impresion 

2720 PRINT #8,CHR*(27);”S";CHR*<1); 
CHR*(15);"Hasta ";RIGHT*(dia2*,2);" 
/"-, MID* (di a2*, 3,2) ; " / " ; LEFT* (di a2*, 
2)’; 

2730 PRINT #8,CHR*(27);"H";CHR*(27) 

;"T";CHR*(18);: 7 Codigos control 
impr esora 

2740 PRINT #8," Pagina..:";pag: 

2750 PRINT #8," APUNTE FACTURA 

FECHA I MF'ORTF IVA S 

0P0RTAD0 REF'ERCUTI DO" 

2760 PRINT #8,STRING*(80,): 

2770 PAG=PAG+1:C0NTR0L=1 
2780 RETURN 

2790 7 - 

2800 7 FIN DE PROGRAMA 

2810 7 - 

2820,lCLOSE:CLS:END 


54 M. AMSTRAD ESPECIAL 












Don© 

- PRESENTA - 


CONTABIIIDAD GENERAL 2 

AMSTRAD 8256/6128 


Programa de contabilidad de acuerdo con el 
plan general contable esparto!. 

Capacldad aproximada: 

— Una unidad de disco: 500 cuentas, 2,000 
asientos y movimientos ilimitados. 

— Dos unidades: 700 cuentas, 3.000 asientos y 
movimientos ilimitados. 

— Tres unidades: illmitada. 


Caracteristicas generates: 

— Comoatibilidad con todas las impresorasdel 
mercado que puedan trabajar con AMS¬ 
TRAD. 

— Hasta 96 conceptos auxiliares creados por el 
usuario. 

Definicion de la contiguracion elegida por el 
usuario (1,2 6 3 unidades de disco con sus 
respectivas capacidades de funcionamien- 
to). 
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— Niveles, digitos por nivel y cuenta programa- 
bles por el usuario. 

— Calculadora incorporada en el sistema sin 
sailr de aplicacion. 

— En configuraciones ilirnitadas no hay p6r- 
dida de apuntes contables. 

— Perdida minima de datos ante cortes ener- 
geticos o desconexion involuntaria del orde- 
nador. 


SOLICITE NUESTRO CATALOGO 
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Otrece una eoleceidn muy mteresante 
de sugerenctas. deas y soluciones para 
la programaadn y utilization de su 
CPC-464 Desde la eslructura del hard¬ 
ware, sistema de luncionamiBnto - 
Tokens Basic, dibujos con el icyslick, 
aplicaciones de ventanas en panialla y 
olros muchos inleresanles programas 
como el procesamiento de datos, editor 
de somdos. generador de caracteres. 
monitor de cddigo m^quina hasta lista- 
dos de interesantes juegos. 

CPC-464 Comi|ot y Tntcm. 263 pigi. 
P.V.P. 2.200,- pill. 



Escnto para alumnos de los ultimos 
cursos de EGB y de BUP. este Itbro 
contiene muchos programas para resol¬ 
ver problemas y de aprendizaie. desen- 
tos de una lorma muy oompieia y ficii 
de comprender Teorema de Piligoras, 
progresiones geometneas esentura w- 
frada. crecimiento exponential, vertos 
irregulares. iguaidades cuadriticas. 
movtmiento pendular, eslructura de 
molSculas, cdlculo de interns y muchas 
cosas mis 

CPC-464 El llbro del coleglo. 360 
pig*- P V.P. 2.200,- ptas. 



PEEKS, POKES y CALLS se ulili 2 an para 
tnirodueir al lectoi de una lorma lial- 
mente accesibie al sistema operative y 
al lenguaie maquina del CPC Propor- 
cmna ademas muchas e interesantes 
posibihdades de apl-cacibn y programa- 
cidn de su CPC. 

PEEKS y POKES del CPC 464/6126. 

180 pig. P.V.P. 1.600,- ptai. 



La tiemea y programacidn del Procesa- 
dor 200 son los temas de este libro Es 
un libro de estudio y de consurta 
imprescindible para todos aquelios que 
poseen un Commodore 120, CPC. MSX 
u otros ordenadores que trabajan oon el 
Procesador 280 y desean programar en 
lenguaie miquina 

Ei ProctMdor 2&0. 560 pig. P.V.P. 
3.600,- pits. 


mpui 


U Htit'ii :~ 


FLOPPY! 
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El LIBRO DEL FLOPPY del CPC to 
explica todo sobre la programaetdn con 
discos y la gestidn relativa de ficheros 
med ante el floppy ODI-1 y la unidad de 
discos incorporada del CPC 664-6128 
La presente obra, un autenlico stin- 
dart. representa una ayuda incompara¬ 
ble tanto para el que desee miciarse en 
la programacidn con discos edmo para 
el mis curtido programador de ensam- 
blados. Especialmente mteresante re- 
sulla el hstado exhaustivamente comen- 
tado del DOS y los muchos programas 
de eiemplo. entre los que se incluye un 
complete paquete de geslidn de tiche- 
ros 

El Libro del Floppy dil CPC. 353 pig. 
P.V.P. 2.a00,-pt«i. 



iDominar CP'M por fin' Desde explica- 
ciones bisicas para almacenar nume- 
ros, la proteccibn contra la esentura. o 
ASCII, hasta la aplicacion de programas 
aux hares de CP'M. asi como -CP'M 
interno- para avanzados. cada usuano 
del CPC ijpidamenie encontrari las 
ayudas e intormaaones necesarias, 
paia el trabaio con CPM Este libro 
nene en cuenta las versiones CP.'M 2 2, 
asi como CP.'M Plus (3.0), para el 
AMSTRAD CPC 464. CPC 664 y CPC 
6128 

CP'M. El llbro di ajertlcltt pira CPC. * 
260 pig. P.V.P. 2.800.* ptat 



TEXTOMAT 8.800 ptas. 

■,El procesador de textos mas vendido en Alemania, 
ahora tambien dispomble para 
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Hacia la inteligencia 

ARTIFICIAL CON 
AMSTRAD. 


CLuando uno se acerca a este libro, atraf• 
do por el tftulo, espera enconlrar en el, al me- 
nos, una aproximacion a ese apasionante te¬ 
ma que sin duda alguna es la inteligencia ar¬ 
tificial. La deception de las que llegen al libro 
movidos por este asunto no podra ser mayor. 
Un curso de Basic incompleto es lo mas que 
sacardn en daro. El libro comienza plantean- 
dose tres objetivos: 

1. Mostar diversas instrucciones del Basic. 

2. Ensenar a escribir programas que traba- 
jen con textos. 

3. Ensenar a escribir programas que mani- 
pulen los textos que introduzca el usuario. 

Con ciertas salvedades, el libro cubre esta 
pretension. En la contraportada se afirma que 
no se necesitan conocimientos de Basic para 
la lectura y comprension del libro. Efectiva- 
mente asi es, aunque mas que no necesitarse, 
es completamente indispensable no poseer es- 
ios, pues de no ser asf, las 89 paginas, de las 
que consta, pueden convertirse en un auten- 
tico suplicio para un lector mas avanzado. 

El programa central del libro es un intento 
de emulation del conocido programa Eliza, 
que simulando a un psicoanalista, va conver- 
sando con el usuario sobre su personalidad. 
Por desgracia este programa de nombre Sig¬ 
mund, no ya solo por estar escrifo en'-Basic, 
lo cual supone un buen handicap para simu- 
lar conversation, si no por falta de profundi- 
dad, se queda en una parodia. 

Las ultimas paginas del libro quieren con- 
formar lo que en el mismo se denomina como 
curso de Choque de Basic. El cual mas que de 
choque resulta chocante, pues dedican su to- 
lalidad al uso del print y del input. Todo esto 
nos lleva a que el tftulo del libro muy bien po- 
drfa haber sido, «Hacia el control aereo 
con Am$trad» 0 «Hacia la parapsico- 
logi'a con Amstrad», con tal de haber 
cambiado un par de paginas por otras rela- 
cionadas con estos temas. Al final el resulta- 




do habria sido el mismo una introduction al 
Basic del Amstrad. 

Poco mas puede decirse de este pequeno li¬ 
bro, un tftulo excesivamente pretencioso que 
atrae a lectores con un nivel de Basic eleva- 
do, y que aleja a lectores que empiezan en la 
programacion y encontrarfan en el una gufa 
para sus primeros pasos. 


CODIGO 
MAQUINA PARA 
PR I NCI PI A N TES CON 
AMSTRAD. 


Ya sea tentado por el mundo de los vi- 
deojuegos, movido por el animo de lograr ma- 
yores velocidades y un aprovechamiento ma- 
ximo de la memoria o simplemente el afan de 
entender mejor la maquina por dentro, de lo 
que no cabe duda es de que el programador 
Basic, poseed’or de un ordenador domestico, 
acabara siendo atrafdo hacia el mundo del co- 
digo maquina. El libro de Kramer intenta acer- 
car este nuevo medio al nutrido grupo de usua- 
rios de Amstrad que apasionados por este 
tema, se encuentran desorientados. 

Aunque el tftulo del libro pudiera sugerir sim- 
pleza, nada mas lejos de la realidad. A pesar 
de la sencillez de su lectura, constituye por sf 
solo, un completo manual del lenguaje mater- 
no del Z80. A pesar de que el libro contrapo- 
ne algunos ejemplos comparativos Basic/'En- 
samblador, no hay ninguna razon de peso que 
pueda hacer pensar que para la lectura del 
libro sea necesario un dominio del Basic. 

Se echa en falta en un pequeno monitor rea- 
lizado en Basic, que aunque sencillo, permi- 
tiese al principiante comenzar a manejar este 
tipo de programas, asf como poder escribir sus 
propias rutinas, en decimal o hexadecimal per- 
mitiendole ubicarlas a placer en la memoria. 
No obstante, al final del libro se encuentran 
un cargador Hexadecimal que intenta cubrir 
esta ausencia, lo que unido al hecho de que 
todos los programas vienen desensamblados 
facilita notablemente la tarea. 

El libro cubre desde las nociones mas ele- 
mentales sobre registros hasta una descripcion, 



quiza algo somera de tratamiento de las inte- 
rrupciones del Z80 haciendo hincapie en las 
que el Amstrad puede manejor con mas efi- 
cacia. A la correcta utilizacion y descripcion 
de la pila, se le dedica un capftulo completo 
en el cual se explica con todo lujo de detalles 
los beneficios de su utilizacion y los errores que 
pueden surgir debidos a una mala utilizacion. 
Una parte del libro se dedica a describir sin 
excesiva prafundidad las comunicaciones que 
podemos realizar con el exterior a traves del 
bus de direcciones cuya comprension nos per 
mite poner a nuestro Amstrad en contacto 
con multitud de perifericos, tema absolutamen- 
te prohibitivo paro poder ser tratado desde el 
Basic, 


El ultimo capftulo del libro, el quince, inten¬ 
ta explicar coma el programador de ensam- 
blar puede sacar partido al uso del sistema 
operativo, numerosas rutinas que nuestro CPC 
conoce y utiliza puede compartirlas con no- 
sotros siempre y cuando, naturalmente, conoz- 
camos tanto su funcionamiento, como su ubi- 
cacion. El opendice G del libro describe un 
buen numero de estas, unas treinta, que ser- 
viran de gran ayuda cuando nos decidamos 
a elaborar nuestros primeros programas. 

Sin duda alguna, el libro de Kramer consti- 
tuira un primer paso hacia el dominio de este 
apasionante tema que es el codigo maquina, 
para todos aquellos usuarios de la familia CPC 
de Amstrad. 


(?& 



56 M. AMSTRAD ESPECIAL 




























Si hubiese que confeccionar una lista de 
todos los libros utiles al programador de cual- 
quiera de los CPC, a la cabeza de esta se en- 
| contrarfa sin genero de dudas, el manual del 
firmware. Brillante, pues no existe otro adje- 
tivo, ha sido la publicacion de este tomo don- 
de se recoge, con todo lujo de detalles, una 
buena parte del sistema operativo. El celo, 
pues otra razon no se concibe, con que otros 
disenadores han construido sus mdquinas, ha 
impedido al usuario utilizer, compartir, el sis¬ 
tema operativo con la maquina. No ha sido 
asi en el caso que nos ocupa, lo que unido a 
la facilidad de acceso que la ubicacion en RAM 
de un bloque de saltos, ha hecho posible lo 
existencia de este libro. 

Las posibilidades que el conocimiento de este 
trozo del sistema operativo conlleva son mas 
que infinites, no ya solo al programador en 
Basic, quien podra ver aumentada notable- 
mente la velocidad de sus programas, sino pa¬ 
ra el programador en maquina quien se en- 
contrard con una libreria de rutinas disenadas 
para obtener un maximo rendimiento. Sin em¬ 
bargo, a parte de este ultimo grupo, es de des- 
tacar el uso que los aficionados a programar 
en otros lenguajes, que si bien mas potentes 
que el Basic, no disponen de todas esas mo- 
nerias que el Basic nos ofrece, ventanas, co¬ 
lores, ubicacion del cursor en la pantalla, gra- 
ficos y un sinffn de etceteras, despues de un 
poco de practica, serdn tan sencillos de utili¬ 
zer coma lo eran desde el Basic. 

Aunque el nombre del libro sea manual del 
firmware, tambien se contemplan en el algu- 
nos interesantes aspectos de los distintos ele- 
mentos que conforman el Hardware de los 
CPC, explicando como podemos comunicar- 
nos con ellos a traves de los distintos «ports». 

El libro, razon desconocida, solo tiene tra- 
ducida al Castellano la portada, esperamos, 
ya que el precio del libro asi lo merece, apa- 
rezea pronto la version traducida. Por el mo¬ 
menta, sin embargo, habra que conformarse 
con leerlo diccionario en mono. 


AUTOg!B ftMson DDeN ‘ 

EDITORIAL: AMSOFJ. 
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NIVEL: AVANZAj>°- 
IDIOMA: ingles. 


Esperemos que esta iniciativa se expanda y 
alcance a las nuevas rutinas que se han incor- 
porado en el 6128, particularmente las que 
tratan del disco y pronto Amsoft nos deleite 
con la publicacion de un anexo que recoja es- 
tas. Por cierto aunque en el libro no se men- 
cione la «compatibilidad» con el 664 y con el 
6128 esta asegurada. 


CPC 464/6128 
CONSEJOS Y TRUCOS. 



C»7raficos, sonido, lenguaje maquina, me- 
moria de programa, rutinas de utilidad y al- 
gunos programas de aplicacion, son las par¬ 
tes que dividen las doscientas setenta paginas 
de que consta el libro de Data Becker. 

Destinado a conocedores del Basic, el libro 
puede constituir un verdadero hallazgo para 
los que ya han practicado algun dialecto del 
Basic en otras maquinas, pues la atencion de 
este libro se centra de forma casi exclusiva, en 
las instrucciones que mas se alejan del Basic 
standard y que constituyen en muchas ocasio- 
nes la piedra angular del exito en la progra- 
macion de cualquiera de los CPC. 

Como ya anunciabamos, el capitulo prime- 
ro se dedica al estudio de los graficos, termi 
no excesivamente estricto pues en sus paginas 
se recogen, junto al estudio de los comandos 
graficos, los conoclmientos necesarios para el 
tratamiento de ventanas de texto, la ubicacion 
de la informacion en la pantalla y en fin todo 
lo concerniente a la utilizacion de la pantalla. 



El capitulo dos emplea toda su extension en 
el tratamiento que con el Amstrad podemos 
realizar del sonido. Lo primero que se intenta 
es crear en el lector una base teorica de los 
parametros que constituyen la definicion de un 
sonido determinado. Herramienta indispensa¬ 
ble para los que deseen un completo dominio 
de las extraordinarias posibilidades spnoras 
del Amstrad. 

En el siguiente capitulo se pretende aunque 
de forma muy somera dar una vision muy ge¬ 
neral de lo que es el lenguaje maquina y la 
manera de su utilizacion. Da una perspective 
muy superficial del temo, aunque en ocasio- 
nes se olvida la personalidad del lector pofen- 
cial de este libro, elevandose el nivel hasta gra- 
dos de una mas que dificultosa compresion. 

La ultima parte teorica del libro la constitu 
ye un capitulo desde el que se intenta desve- 
lar la forma en que nuestro Amstrad alma- 
cena los programas y datos en los 64 6 128 
K de memoria central. 

Los dos ultimos capitulos se han dispuesto 
de una forma eminente practica, el primero 
acoge en sus paginas algunas rutinas utiles pa¬ 
ra el usuario, entre las que son de destacar 
especialmente dos, una que permite la impre- 
sion de fondo y otra que permite comunicar 
nuestro Amstrad, via cable, con un Commo¬ 
dore 64. Las paginas finales del libro compren- 
den una description detallada de cuatro pro¬ 
gramas, dos de utilidad, bastante buenos y dos 
juegos que no son capaces de salir de la me- 
diocridad general. 

Aunque Iejos de la linea elegida en el libro 
anterior de Becker, este libro puede constituir 
una buena alternative para los que habiendo 
leido el manual escolar no calmaron su sed de 
Basic. 

Solo se hecha en falta el hecho de que se 
hubiera realizado una verdadera revision del 
libro, tras la aparicion del 6128. Naturalmente 
todo lo que en el libro se dice es valido para 
este, sin embargo, se deberian haber inclui- 
do las nuevas prestaciones que este ordena- 
dor trajo a la familia CPC. Por el contrario el 
editor se ha conformado por anadir /6128, 
alii donde ponia 464. 



r. englisch-germer- 
USE-TRHUN. 

miDATA BECKER. 

10: 2.2 00 Dias . 
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Tecnicas 

DE PROGRAMACION 
AVANZADA CON 
AMSTRAD. 



Es dificil imaginar la intencion del autor 
cuando se planted la idea de escribir este li- 
bro. Para describir sus cien prirneras paginas, 
serfa necesario realizar una descripcion deta- 
llada de cada una de ellas para lograr hacer 
llegar al interesado, el espfritu del libro. En este 
primer bloaue se recogen un buen numero de 
interesante5 resultados y que, sin embargo, fa- 
cilmente pueden perdese por la falta de me- 
todo del libro. Una considerable cargo de bue- 
na voluntad, sera necesario por parte del lec¬ 
tor para poder sacarle su maximo rendimiento. 

No debe ser esto interpretado de forma es- 
trictamente negativa, es interesante poder en- 
contrar en el mercado diversas alternativas al 
aprendizaje del Basic y esta es, sin duda, tan 
buena como cualquiera. El lector curioso y de- 
seoso de avanzar por si mismo encontrara en 
este libro las pistas necesarias que le condu- 
can a este objetivo. 

Aritmetica binaria, almacenamiento interno 
de cadenas alfanumericas y numeros, mani- 
pulacion de bloques de memoria, direcciones 
reales de variable, son, entre otros, algunos 
de los temas que a lo largo del libro se tra- 



tan. Seria dificil precisar si es como consecuen- 
cia de una mala traduccion del libro o de un 
lenguaje informatico algo extravagante por 
parte del autor, pero el caso es que los termi- 
nos que en el libro se manejan pueden resul- 
tar en ocasiones chocantes, induso para el lec¬ 
tor mas avezado. 

La segunda parte del libro es mucho mas or- 
denada en ella se trata, primero y de forma 
muy rapida, una breve descripcion de que es 
y para que sirve el sistema operativo; y en una 
segunda parte se implementan, sin entrar en 
muchas explicaciones, un juego de nuevas ins 
trucciones que vienen a suplir dos ausencias 
importantes de Locomotive. El iratamiento del 
sonido por medio de notas puras y la utiliza- 
cion de sprites. En total seis nuevos comandos 
que naturalmente podran ser usados en nues- 
tros programas como si de verdaderas instruc- 
ciones Basic se trataran. 

En resumen se trata de un libro interesante, 
de cuyas paginas podran extraerse conoci- 
mientos importantes. Un libro que exige mu¬ 
cho y del que, particularmente, recomenda- 
ria no pasar mas de quince paginas al mes. 
Tres dias para leer y veintisiete para investigar. 


CPC-464 

PROGRAMA CION 
AVANZADA. 

Con un titulo practicamente indistinguible 
al anteriormente comentado de la misma edi¬ 
torial, se nos presenta ahora un libro de con¬ 
ception totalmente distinta. Tanto en los ob- 
jetivos como en la forma de conseguirlos los 
dos libros no tienen nada en comun salvo ha- 
blar del Amstrad. En este caso, verdadera- 
mente se estudia y describe una programacion 
mas racional y ordenada. 

Los temas que el pequeno libro describe son 
muchos y variados abarcando desde el trata- 
miento de cadenas hasta el dominio del soni 
do. 

Un capitulo especialmente interesante, lo 
constituye el numero siete que intenta recrear- 
se en la implementation de estructuras de da- 
to$. Listas, pilas, grafos y arboles son tratados 
con elegancia, no tanto ya en la explication 
como en los ejemplos que se utilizan para su 
descripcion. Estructuras que si bien pudieran 
aparecersenos como casos patologicos desde 
nuestra perspective Basic permiten, no obstan¬ 
te, resolver con sencillez diversos problemas 
y lo que es mas importante pueden constituir 
de marco perfecto como introduction a la uti¬ 
lization de la memoria dinamica, que lengua- 
jes mas potentes, como puede ser el Pascal, 
contemplan. 

Es importante y destacable el hecho de que 



el libro no se contente con mostrar al lector 
la utilization de un conjunto, de instrucciones 
mas o menos abigarradas del Basic. Indepen- 
dientemente de esto, que tambien se trata, se 
ofrecen programas, ya clasicos, que utilizan 
potentes algoritmos para la ordenacion de da¬ 
tes. Burbuja, concha y Quick short son, entre 
otros, algunos de los algoritmos que el lector 
podra escoger para ordenar los datos que su 
programa maneje. 

Queda un poco coja la information que de 
archivos en memoria externa se da. Rasgo co¬ 
mun a todos los libros que el mercado ofrece. 
No se alcanza a comprender como un tema 
al que tanto partido se le puede extraer, per- 
manezea aun en la mas oscura de las sombras. 
jQuien sabe quiza alguien se anime? 

Por ultimo, decir que el rotulo CPC-464, no 
debe confundir al usuario del 6128. El libro 
es perfectamente vdlido para su maquina. Por 
cierto, no estarfa demas una reedicion del li¬ 
bro considerando las nuevas posibilidades que 
el 128 ofrece. 

Nota al traductor: Las palabras micropro- 
cesador y microordenador expresan dos con- 
ceptos totalmente distinto, razon por la cual 
no entiendo como ha podido confundirlas a 
lo largo de todo el libro. 


AUTOR: MARK HARRISON. 

EDITORIAL: RA-MA. 

PRECIO: 1.400 ptos. 
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Music a 

Y SON I DOS 
CON AMSTRAD. 


M usica y sonidos con Amstrad consti- 
tuye, por desgracia, un libro con identica tra- 
yectoria al anteriormente comentado del mis- 
mo autor, «Hacia lo inteligencia artificial con 
Amstrad». Un excesivo sensacionalismo, be- 
neficioso en pequenas dosis para lograr atraer 
la atencion del lector, se convierte aqui en pro- 
tagonista, con la indefectible profunda decep- 
cidn tras el consabido RUN. Si nadie espera 
milagros, jpor que ofrecerlos? 

El libro comienza exponiendo las caracte- 
risticas claves del sonido, tono, volumen y du- 
racion, junto a la utilizacion de los tres distin- 
tos canales, mas e! de ruido, con los que cuen- 
ta el Amstrad. Posteriormente se explica co- 
mo estos pardmetros se controlan mediante la 
orden sound. 



Las envolventes de tono y volumen confro- 
ladas por ENT y ENV respectivamente, se ex- 
plican despues de haber realizado algunos 
ejemplos bdsicos. Se ha incluido tambien en 
ei libro un par de capitulos que pretenden dar 
al lector unos conceptos muy bdsicos sobre mu- 
sica. En el se tratan los pentagramas, las no- 
las, el compas y el ritmo. 

El capitulo ocho se dedica a la creacion de 
efectos especiales, en el se exponen algunos 
ejempos, mas o menos originales, como simu¬ 
lation de disparos laser, caidas de bombas, 
estallidos y sirenas, resueltos con mas o me¬ 
nos exito por parte del autor. 

En el capitulo ocho nos encontramos con la 
terrible deception. El sintetizador de sonido 
que se promete en la portada del libro, se con¬ 
vierte en un insulso programa emisor de piti- 
dos. Aunque naturalmente que otra cosa pue- 
de esperarse de un programa de exactamen- 
te ocho lineas en su version reducida y cator- 
ce en la ampliada. 

El ultimo capitulo, dos pdginas, vuelve a ha- 


AUm MEMY VINE. 
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cer hincapie en el tema de los efectos espe¬ 
ciales, tres programitas de cuatro lineas cada 
uno. 

El apendice F del libro puede resultar inte- 
resante para los que deseen profundizar en 
el AY-3-8912, circuito integrado que tiene co¬ 
mo mision generar el sonido en el Amstrad 
y de cuyo conocimiento podran, sin duda, sa- 
carse algunas posibilidades innaccesibles des- 
de el Basic. Asimismo se ofrecen las direccio- 
nes del sistema operative relacionadas con el 
sonido. Sin embargo, e! hecho de no acom- 
panar dstas de la information indispensable 
sobre los registros, las hacen totalmente inser- 
vibles para el usuario. 

Como colofon bien pudiera decirse: mucho 
ruido y pocas nueces. 


Programacion con 

AMSTRAD. 

Resulta curiosa la incursion de Ian Sinclair, 
en el mundo editorial para mostrar el funcio- 
namiento de un ordenador que no pertenece 
a sus dominios, la saga ZX, con sus modelos 
81 y Spectrum en todas sus versiones asi co¬ 
mo del QL. 

El libro constituye un completo manual pa¬ 
ra el principiante, sin entrar en pormenores ex- 
cesivos, en el se recoge la prdctica totalidad 
del conjunto de instrucciones que conforman 
el Basic Locomotive. Sin excesivas originalida- 
des, el libro comienza verdaderamente des- 
de cero para alcanzar un nivel medio de co- 
nocimientos al final de su lectura. Conceptos 
de programacion del teclado, detection de 
errores por el sistema y todo un capitulo de 
mas de veinte pdginas sobre el sonido, que 
permitiran al lector un perfecto control del mis- 
mo, avalan esta afirmacion. 

De forma paralela al desarrollo del texto se 
insertan un buen numero de programas que 
permiten al lector ir leyendo a la vez que com- 
prueba los resultados predichos y hacen, que 
duda cabe, mucho mas entretenida la lectura. 

Un dato especialmente interesante y digno 
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de mention lo constituye el contenido del ca¬ 
pitulo siete, en cuyas pdginas se explica el ma- 
nejo de ficheros en cinta. Si bien, lo verdade¬ 
ramente productivo seria su aplicacion al dis¬ 
co, no es de despreciar esta informacion, por 
otra parte, perfectamente utilizable por la uni- 
dad de disco. 

El libro constituye por si solo, una buena al¬ 
ternative al manual que la casa entrega con 
el ordenador y que si bien se alcanza una ca- 
lidad nada desdenable, puede resultar, sin em¬ 
bargo, arido para los que comienzan en la in- 
formatica. En sus pdginas se recogen incluso 
datos referentes a la instalacion, cuestion quizd 
excesiva si tenemos en cuenta que esta viene 
perfectamente detaliada en las primeras pd¬ 
ginas del manual oficial. 

No obstante bienvenido sea, este libro auto- 
suficiente y que permitira al primerizo aguar 
dar durante aigun tiempo para leer el manual 
y sacarle de esta forma su maxirno rendimien- 
to, tras la lectura de este libro que nos llega 
de las manos de Sinclair. 
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Especial rsx 


Por Alberto Suner 

Todos los poseedores de ordenadores 
Amstrad conocemos la gran potencia de 
su sistema operativo, y sabemos que 
este nos ofrece una serie de 
posibilidades que otros ordenadores no 
pueden facilitar. 



jas se encuentra en las extensiones 
residentes del sistema, o para enter) 
demos mejor, los RSX. Esto nos per- 
mite definir nuevos comandos que 
podran ser utilizados desde el Basic. 

Dada pues la importancia de los 
RSX, hemos creido conveniente reco- 
pilar todos los nuevos comandos de- 
finidos hasta el momento, en un solo 
programa, para que puedan ser uti- 
iizados conjuntamente, anadiendo 
ademas varios comandos nuevos que 
esperamos sean de vuestro interes. 

A continuacion repasaremos todos 
los nuevos comandos e intentaremos 
explicar en lo posible su funciona- 
miento y la forma en que deben ser 
llamados desde Basic. 

En primer lugar nos encontramos 
con un comando cuya funcion es re- 
setear el ordenador, pero retenien- 
do el programa Basic que tenemos 
en memoria. No necesita ningun pa- 
rdmetro, y deberemos llamci .o de la 
siguiente forma: 

I RESET 

Describiremos las llamadas al firm 
ware e intentaremos explicar la fun¬ 
cion de cada una de ellas: 


#B906 

Habilita la ROM Inferior. 

#BD37 

Reinicializa la tabla de 
saltos del sistema. 

#BB00 

Inicializa el buffer de 
tedado. 

#BBFF 

Inicializa la pantalla, 
dejando las tintas y el 
modo a sus valores por 
defecto. 

#BC65 

Inicializa Cassette. 

#BCA7 

Resetea la cola de sonido. 

#BB4E 

Inicializa la pantalla de 
texto. 

#B90C 

Restablece el previo estado 
de la ROM dado por el 
valor que contiene el 
acumulador. 


Asi pues, el comando RESET se ba 
sa en la utilizacidn de las anteriores 
llamadas al firmware, y una vez rea 
lizadas vuelve al Basic. 

Otra de los nuevos comandos in 
troducidos, deberemos llamarlo des¬ 
de Basic de la forma que a continua¬ 
cion se indica: 

I SETCLOCK,bajo, alto 

su funcion es inicializar el reloj inter- 
no del ordenador. Si se utiliza sin nin¬ 
gun pardmetro, pone el reloj a ce- 
ro, si es utilizado con el pardmetro 
'bajo', el valor de dicho pardmetro 
es colocado en los dos bytes menos 
significativos del contador del reloj, 
y se utiliza ademas el pardmetro al¬ 
to, ese valor es colocado en los dos 
bytes mas significativos del contador 
del reloj. 

Utiliza una sola llamada al firmwa 
re, que es la siguiente: 

#BD10 Inicializa el contador del 
reloj con los valores que 
contienen los registros 
dobles DE y HL. D contiene 
el byte mas significativo y L 
el menos significativo. 
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For lo tanto, si nuestra llamada a 
esta rutina no contiene ningun para- 
metro, los registrados DE y HL con- 
tendran el valor cero por lo que el 
contador de reloj se inicializard a ce¬ 
ro. Si dicha llamada contiene un pa- 
rametro, esta se pasara al registro 
HI, asf DE contendra cero, por lo 
que los dos bytes mas significativos 
del contador seran cero y los dos 
bytes menos significativos conten 
drdn el valor dado por riosotros. Si 
la llamada contiene dos parametros, 
entonces el segundo parametro lo 
colocaremos en DE, por lo que mo- 
dificaremos los cuatro bytes del con 
tador del reloj. 

Otro de los nuevos comandos, de- 
be llamarse de la forma que se indi 
ca: 

I GPEN,option,color 
utiliza dos llamadas al firmware: 


#BBDE Coloca la tinta para 

graficos. El acumulador 
debe contener el valor de 
la tinta. 

#BB5A Imprime un caracter en 

pantalla u obedece un 
caracter de control. E! 
acumulador debe contener 
el valor de dicho caracter. 


La rutina utiliza la llamada a la di¬ 
rection #BB5A pcra poner el modo de im¬ 
presion dado por el parometro opcion. Asf 
pues si este parametro es 0, la impresion sera 
en modo normal, si es 1, la impresion se rea- 
lizara en modo XOR, si vale 2, se realizara en 
modo AND, y si es 3 en modo OR. 

El proximo comando con el que nos encon 
tramos debed ser llamado corno sigue: 

GPAPER,color 

asigna el color del papel para graficos, el pa- 
rametro 'color' debe contener ese valor. Uti¬ 
liza una sola llamada al firmware: 


#BBE4 Asigna el color del papel 
dado por el valor que 
contiene el acumulador. 


Por lo tanto, al llamar a dicha ru¬ 
tina se pasa al registro A el valor que 
contiene el parametro 'color' y se lla¬ 
ma a dicha rutina del firmware. 
Otro de los nuevos comandos es: 

i get, xm% 

donde X puede ser cualquier varia 
ble entera. Utiliza la siguiente llama 
da: 


#BB06 Espera a que se pulse un 
caracter desde el tedado y 
pasa su codigo ASCI al 

Al utilizer este comando, espera a 
que se pulse una tecla y deja su co¬ 
digo ASCI en la variable entera X%. 

Por lo tanto, cuando pulsemos una 
tecla, la rutina colocara el codigo de 
la misma en la direccion donde se en 
cuentra el contenido de la variable 
entera. Otro de los nuevos RSX es el 
que se describe a continuation: 

I FLUSH,buffer 

el parametro 'buffer' puede ser 0 6 
1. Si es cero vaefa el buffer de tecla- 
doy si vale vaefa el buffer de sonido. 
Utiliza dos ilamadas al firmware: 

#BCA7 Vaefa el buffer de sonido. L 

#BB09 Vaefa el buffer de teclado. | 

Asf pues la rutina chequea el pa¬ 
rametro dado, si este vale 1 llama a 
la primera rutina y si es cero llama 
a la segunda rutina del firmware. 

A continuation nos encontramos 
con: 

I FILL,x,y,c 

los parametros 'x' e 'y' son las coor 
denadas de un punto dentro del re- 
cinto a plotear y V es el color de la 
tinta con la que se va a rellenar. 

Utiliza las siguientes rutinas del 
firmware: 

#BBDE Selecciona pluma para 1 

graficos. 

#BBF0 Devuelve en el acumulador 

el color de la tinta que se 
encuentra en las 
coordenadas dadas por HL 
y DE. 

#BBE4 Selecciona el papel para 

graficos. 

#BC11 Devuelve en el acumulador 

el modo de pantalla. 

#BBC0 Plotea en las coordenadas 

dadas por HL y DE. 

#BBF6 Dibuja una Ifnea en las 

posiciones dadas por DE y 
HL. 


l os dos comandos que tenemos a 
continuation son los siguientes: 
PRINT.UP,@A$ 

! PRINT.DOWN,@A$ 

Estos nos imprimen un caracter en 
pantalla girado noventa grados a la 
derecha o a la izquierda. 

Dado que los funcionamientos de 
estos dos RSX fueron tratando ex- 
haustivamente en su dfa, pasaremos 
a los nuevos comandos incluidos en 
este artfculo. 
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El primero de ellos debe ser llama 
do desde Basic, de la siguiente for¬ 
ma: 

DSCROLL,ancho,alto,x,y 

Produce un sroll a la derecha de 
un area de pantalla definida por los 
parametros anteriores. El pardmetro 
'ancho' nos da la anchura de esa zo¬ 
na de pantalla, 'alto' define la altu- 
ra del area de pantalla, y V e 'y' 
son las coordenadas correspondien 
tes a la esquina superior izquierda 
del bloque de pantalla que queremos 
'scroiear'. 

Unicamente utiliza una llamada al 
firmware que es la siguiente: 


#BC1A Calcula la direccion de 

pantalla correspondiente a 
ias coordenadas dadas en 
el registro HL. 

El scroll realizado por esta rutina 
puede ser de mucha utilidad para 
presentaciones de programas o bien 
para la realizacidn de programas de 
juegos, ya que el area de pantalla a 
tratar puede ser definida por noso 
tros en cada momento. 

La ultima rutina incluida en este 
programa especial de extensiones 
residentes del sistema, debera ser lla¬ 
mada de la siguiente forma: 

I SCROLL,ancho,alto,x,y 

Es exactamente igual que la des- 
crita anteriormente, e incluso utiliza 
la misma llamada ai firmware que la 
anterior. La unica diferencia entre 
eilas es que la primera realiza un 
scroll a la derecha de una zona de 
pantalla y esta ultima realiza un scroll 
a la izquirda de esa zona de pantalla. 

Esperamos que estas rutinas os 
sean utiles para la realizacion de 
vuestros propios juegos, ya que ellas 
solas por si mismas constituyen pe- 
quehos bloques de programas que 
por si mismos nos son nada, pero 
que unidos convenientemente pueden 
iiegar a formar un programa de jue¬ 
gos o utilidades con bonitos efectos. 
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PROGRAMA 1 


10 FOR N=&9000 TO &930A 


20 REAO 4 

i!SUMA-SUM^*A 


30 POKE N.A 


40 NEXT 



30 IF SUMAC>&3E0F THEN PRINT “ERROR 


EN 

DATAS* 


*0 DATA 1 

,9,144,33,176,144,193 


70 DATA 209,188.39,144,195,17,143 


80 DATA 195,204,144,193,241,[44,193 


90 DATA ? 

,143,195,46,145,193,64 


100 

DATA 

145,195.81,143,195,242,145 


1 10 

DATA 

195,251,143,195,106,146,19 


1 20 

DATA 

120,146,0,0,0,0,0 


1 30 

DATA 

0 ,0 ,0,0,0,0 ,0 


1 40 

DATA 

0,0,0,82,69,83,69 


1 30 

DATA 

212,83,69,84,67,76,79 


1 60 

DATA 

67,203,71,80,67,206,71 


1 70 

DATA 

00,65,00,69,210,71,69 


180 

DATA 

212,70,76,85,83,200,70 


190 

DATA 

73,76,204,80,82,73,78 


200 

DATA 

84,46,68,79,87,206,80 


210 

DATA 

82,73,78,04,46,85,200 


220 

DATA 

68,83,67,82,79,76,204 


230 

DATA 

73,83,67,82,79,76,204 


240 

DATA 

0,0,0,0,0,0.0 


230 

DATA 

0 ,0,0 ,0,0,0,0 


260 

DATA 

8,0,0,0,0,0,0 


270 

DATA 

0 ,0 ,0,0,0,0,0 


280 

DATA 

0,0,0,0,0,0,0 


290 

DATA 

0,0,0,0,0,0,0 


300 

DATA 

0,0.0,0,0,0,0 


310 

DATA 

0,0,0,0,0,33,192 


320 

DATA 

144,126,205,90,187,35,167 


330 

DATA 

32,248,201,82,83,88,32 


340 

DATA 

101.114,114,111,114,13,10 


330 

DATA 

0,33,0,0,17,0,0 


360 

DATA 

167,202,16,189,61,32,9 


370 

DATA 

221,110,0,221,102,1,195 


380 

DATA 

16,189,221,94,0,221,86 


390 

DATA 

1,221,110,2,221,102,3 


400 

DATA 

193,16,189,254,2,194,180 


410 

DATA 

144,221,126,0,205,222,107 


4 20 

DATA 

62,23,205,90,187,221,126 


430 

DATA 

2,195,90,187,61,194,180 


440 

DATA 

144,221,126.0,195,228,187 


450 

DATA 

285,6,185,243,205,53,189 


460 

DATA 

203,8,187,205,253,187,203 


470 

DATA 

101,188,205,167,188,203,90 


480 

DATA 

187,203,78,187,241,193,12 


4<?0 

DATA 

183,61 ,194,180,144,203,6 


300 

DATA 

187,221,110,0,221,102,1 


310 

DATA 

119,35,34,0,20l,61,194 


'-0 

DATA 

180,144,221.126,0,167,194 


330 

DATA 

167,188,205,9,187,56,251 


340 

DATA 

201.254,3,194,180,144,221 


530 

DATA 

126,0,203,222,187,221,110 

. 

360 

DATA 

2,221,102,3,221 ,94,4 


570 

DATA 

221,06,3.213,237,83,199 


500 

DATA 

129,34,281,129,285,240,187 


590 

DATA 

50,203,129,60,203,228,187 


600 

DATA 

205,17,180,62,4,56,6 


610 

DATA 

62,2,40.2,62,1,58 


626 

DATA 

204.129,205,192.145,237,66 


630 

DATA 

205,163,145,40,246,209,237 


640 

DATA 

83,199,129,285,192,145,9 


650 

DATA 

205,163,145,40,247,281,34 


660 

DATA 

199,129,235,42,281,129,265 


670 

DATA 

240,187,33,203,129,190,201 


680 

DATA 

237,91,199,129,229,205,240 


699 

DATA 

187.33,203,129,190,225,281 


700 

DATA 

42,201,129,35,35,205,178 


710 

DATA 

145,40,249,43,43,229,42 


720 

DATA 

201,129,43,43,205,178,145 


738 

DATA 

40,249,33,35,237,91,199 


740 

DATA 

129,205,192,187,223,237,91 


750 

DATA 

3 99,129,205,246,187,42,1 99 


760 

DATA 

129,175,237,75,204,129,71 


770 

DATA 

201 ,254,1,194,180,14 4,62 


780 

DATA 

10,24,7,234,1,194,180 


790 

DATA 

144,62,11,50,150,160,221 


800 

DATA 

110,0,221,102,1,78,35 


810 

DATA 

94,33,86,233,126,229, 197 


820 

DATA 

205,165,187,205,6,185,235 


8 30 

DATA 

14,8,38,130,160,243,254 


840 

DATA 

10,204,72,146,196,89.146 


850 

DATA 

205,9,185,62,255,33,151 


860 

DATA 

166,205,168,307,62,233,205 


870 

DATA 

90,187,241,203,90,107,62 


880 

DATA 

8,205,90,187,193,225,35 


898 

DATA 

16,20 2,201,33,151 ,160,26 


900 

DATA 

6,8,23,203,30,35,16 


910 

DATA 

238,19,13,32,240,281,33 


920 

DATA 

159,160,26,6,6,43,23 


930 

DATA 

203,22,16,250,19.13,32 


940 

DATA 

248,201,254,4,194,180,144 


950 

DATA 

62,1,38,225,146,205,134 


960 

DATA 

146,201,254,4,194,188,144 


970 

DATA 

62,0,30,223,146,203,134 


980 

DATA 

146,201,221,126,6,50,224 


990 

DATA 

146,33,0,8,22,0,221 


1000 

DATA 

94,6,237,02,34,228,146 


1010 

DATA 

33,0,8,25,34,226,146 


1 020 

DATA 

221.110,8,221,102,2,38 


1030 

DATA 

225,146,254,0,32,7,221 


1 040 

DATA 

126,4,293,187,146,201,221 


1058 

DATA 

l26,4,205,230,146,201,245 


1060 

DATA 

35,229,205,26,188,6,8 


1 070 

DATA 

197,229,209,35,6,0,58 


1080 

DATA 

224,146,61,79,26,237,176 


1090 

DATA 

18,237,75,228,146,9,193 


i iee 

OATA 

16,233,225,241,61,32,228 


1110 

DATA 

201,0,9.0,0,0.0 


1 1 20 

DATA 

243,33,229.205,26,188,6 


1 130 

DATA 

8,197,229,289,43,6,0 


1 1 40 

DATA 

58,224,146.61 ,'’9,26,237 


1 150 

DATA 

184,18,237,75,226,146,9 


1 160 

DATA 

193,16,233,225,241,61,32 


1 170 

DATA 

220,281 .0,9.0.8,0 



LiSTADO 1 


V 8 f *0 


10 

•f*' 

M 3 »I 00 

9000 

0109 0 


1 D 

' * ' L •' 

9003 

21 B 0 "T 


L0 

HL.l' 1 F - 

9pf'6 

r I 

40 

'P 

iincu 

9lJ I* J 

* vw 

,i 1 ..HLA 

|<FFU 

1 »‘-|L 

OpB 

»1 191 

A0 

.’P 

rp • F r 

909E 

C C u. - 0 


■P 

srf CL 

98! 1 

C3F1 -0 

'0 

»P 

8 Ftr» 

9014 

C <0791 


'P 

otAr 

201 7 

■=:e?i 

1 00 

IP 

•FtT 

A 1 H 

r 34M91 

1 10 

JP 

H ■ M 

VOID 

5191 

1 20 

JP 

FILL 

90 20 

C JP291 

1 "J* 

P 

fuiWM 

9023 

‘3FBV1 

1 10 

IP 

UP 

90 2 A 

1 V 92 

l :<r 

JP 

Rl f liT 

Vi* 29 

-2 

160 

JP 

LEFT 

98 2C 

000000 

l r 0 

I i b 

« lfj , Ml 0 . >■ I* 

V 0 ,f 

0 O 00 VJ 0 

IBO 

1 FFB 

Hi ft , Mft0 .Ul 

90^2 

000000 

l -ti 

I. F‘ B 

HOC , 

9033 

0 (1 0 0 0 U 

1 10 

LFFP 

H 0 0 , 1 * * • 

9038 

000000 

110 

l*F> e 

H 00 ,4v0 .»»«• 

J «3B 

524’ ,J43 

: 0 if t 

1 - FN 

HE'-'E- 

yn jf 

04 

9»< 

1 F 8 


■-040 

s -* 4 - *,44 J 

240 

1 cFM 

E TL- 

9047 

Cb 

2 V*> 

pi FB 

HlQ 

«048 

473045 

260 

DEFM 

-dPF 

9848 

CL 

.70 

E’ErB 

MCC 

904C 

4730 4 1 .0 


OtFM 

•-7PAPE’ 

9051 

02 

1*0 

LFf 8 

M '2 

9 032 

4743 

40* 

OtFM 

Of. 

9054 

04 

mi 

bEFB 

Wl'4 

935 

464c. Sjt/ 

•0 

OEFM 

FLU3* 

9059 

CB 

338 

1 EFB 

HC 8 

905A 

46494C 

340 

OEFM 

•F1L" 

905D 

rc 

750 

D C FB 

HOC 

9H5E 

505 494E 


D r FM 

PRINT. ["TJ* 

9067 

CE 

-70 

im FB 

MCE 

9068 

50‘ '494E 

500 

or FM 

PRINT.0* 

90 6 F 

08 

290 

r*» tb 

HD9 

90 70 

44334352 

406 

DEFM 

•C POL' 

90 76 

cc 

410 

r LFB 

•L"*W°0 

>07 7 

49324352 

420 

DEFM 

I SCR0L 

90 70 

CC 

430 

FB 

L ■ 

907E 

000000 

440 

OEFB 

H 00 ,H ’O ,4 

90B1 

000000 

450 

0EFB 

H &0 , Hoc , H 

9004 

0 t»nflO 0 

460 

DFFP 

N 00 .M 0 O,H 

x*>87 

000000 

470 

t'EFB 

M 0 0 . H ft 0 , H 

90 3A 

000000 

480 

• FB 

mw" . nee, h • 

9080 

000000 

490 

'■EF& 

4ft0 , Hu | , H 

9090 

90C0O0 

?eo 

B 

1100 , H 00 , M 

9093 

000000 

510 

DE B 

M08 ,H 0 ,H 1 

■’« 96 

000000 


OEFB 

MOP . MOO , Hl'M 

'■099 

000,00 

*i 'fl 

OEFB 

Mftfl,MOO , W 

- 0 «L 

080000 

- 10 

HI FB 

HO 0 ,MO 0 ,W 0 M 

9Q ?| 

000060 

350 

■ FB 

.Ml'O , MOQ 

70A2 

000000 

Pi 

w<l FC 

H 0 O " 


001 ? 04 .1 

5 -’0 

ozn 

M00,H00,W«>V 1 

"Jr-O 

O0P400 


C F b 

H 00 , MO 0 , M. H 

•HAS 

00 e m «0 

• -0 

■ r F* 

MP0.H00.MP0 


QBOft 

SO? 

0* FP 

H 00 ,HB 0 

* AL 

Oft '>0 

‘10 »"F(-i« 

DEFB 

Hop,Hoe,won 

3 

00 

*20 

DErB 

1*0 0 

9A£4 

21 Co-y 

- 0 ERRORl 

LD 

HL,r\TER 

90 6 7 


8*10 t F|(.ft 

l 0 

A , ( HI 

-y 

n-'ABE 

350 

>.Al 1 

HBfc 5,^ 

J 6 BB 



lN r 

HL 

■opr 

h7 

6 7V 

t*ND 

A 

•■080 

20 F 8 


JR 

M2,E BUC 

• OBf 


sve 

P er 


90C0 

53S 

60 T-TER: 

L< - FB 

• p , •• ^ " 

90*- ’ 

2 

10 

OEFB 


XU 6 


20 

r*- f b 

• r * , " ci * ," r * | 

-t? r 

0 D 0 *00 


or FB 

HOD, H'lA.H*? ( 

9P L 

2108 ft# 

x40 FTl 

LD 

HL.H9000 

OCF 

110000 


L0 

OE.H0000 

90D 2 

.. 7 

760 

AND 

A 

9003 

CM10PD 

”*0 

JP 

Z,«8D10 

Vf Do 

.'0 

’9i> 

0E r 

A 

wnn7 

20 

*90 

JP 

N2.S PAb 

-«C - 

DC 6E80 

Q 0 0 

10 

L, 1 IX*0 > 

✓ GDC 

OO 6 f .-01 

bie 

LD 

H.tlXHl 


L Jt Ofeft* 

20 

JP 

HBP 10 

0 L 2 

DP5LP0 

10 ■ PA-' 1 ! 

LD 

E , (IX + 0 > 

01 5 

005601 

848 

LD 

D,fIX"1 

-•«EQ 

00 hER 2 

H50 

LD 

L , i IX + ^i 

v 0 FB 

DO 6 60 \ 

B 60 

LD 

H, l><* J 

■ 6 EE 

C 1080 

8 7ft 

JP 

HBD10 

90F) 

FLO ” 

OPFi-li 

LP 

H 02 

xfiri 

C2F490 

890 

JP 

N7 , ERP0R 

-«F 6 

DD^FOO 

900 

1.0 

A, IX+0 * 

- 0 F9 

CC 'EBB 

91 0 

i ALL 

U 8 UDE 

90 FC 

3ET1 

9 -J 

LD 

A,Ml 7 

90FE 

CON BB 

f 30 

' ALL 

HBB5A 

9101 

DC 7L02 

940 

LD 

A , < I v * ' 

■’104 

C **tA£3{3 

• 50 

JP 

HBB5M 

3 10 , 

91 

969 CPhP! 

OF 

A 

-188 

c.2P4»rt 

*?C 

JP 

NZ.r9fvDR ] 

• [AH 

DC T b00 

- “il 

LD 

A. l?+n 

9 1 0 t 

'• 4-:b 

790 

JP 

KBBE4 

91 1 1 

L 00 ** 

1000 RESE 1 ■ 

1 -*LL 

HB906 

Ml 4 

F! 

IP 1 U 

PU H 

AF 

1 1 3 

PI 

1 *, 

• / L 

Me . *7 

11 b 

008 PB 

l • J 

' .LI 

H8BO0 

’1 It 

iOPFLB 

1040 

L 

nbbl F 

-he 

• t 

10*0 

* • *LL 

IIBC l 5 

i i 

DA L> 

1 W 60 

**LL 

«ECn7 

» 

CO'-rvEH 

U' 0 

l --LL 

IIBB5A 

1 2 - 

rr* 4 ci a 

1 0 •-> 

l 

MHB4E 

- 1 i’H 

i 

10 -d 

Hu 


.{J 

» p 

1 1“6 

,!P 

HI Jfjf 

-1 2 E 


Mil i^E 1 i 

DEE 

A 
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I2F 

C2849A 

1 1 ?« 


JP 

NZ .ERROR 

91 2 

• 00*88 

1 l -0 


call 

4B80* 

1 93 

DDaEflO 

1 1 4m 


Ll> 

L . < 1X ♦ 0 > 

91 38 

DO6*01 

1 150 


LD 

H,<IX*1) 

91 -tB 

“7 

1 1*0 


LD 

< HL i ,A 

91 3C 

23 

11 ze 


INC 

HL 

9130 

3600 

1 1 80 


LD 

< HL ) . P 0 0 

913F 

Cv 

1 l v 0 


RET 


9140 

3D 

1 200 

FLU6H: DEC 

A 

9141 

C2B490 

1210 


JP 

NZ .ERROR 

9144 

OD7E00 

1220 


LD 

A,(lX* 0) 

9147 

A7 

1 230 


AND 

A 

9148 

C2A78C 

1 240 


JP 

NZ,HBCA7 

9! 4P 

CD09HB 

1 250 

F 

OTR: LALL 

HBB09 

91 4E 

38FB 

1 260 


JR 

C.F OTR 

9150 

C9 

1 270 


RET 


9151 

FE03 

1 —• £? 

c ■ 

III: CP 

H0 3 

9153 

C28490 

1 290 


JP 

NZ.ERROR 

9136 

DD/E00 

1 300 


LD 

A . < IX*8) 

9159 

CDDFBB 

1310 


CALL 

PBBDE 

915C 

DD6E0? 

1 320 


LD 

L,(1X+2) 

9 1 5F 

DD4603 

1330 


LD 

H,<IX* 3> 

9142 

OD5E04 

1340 


LD 

E,<IX* 4 ) 

9165 

BD5605 

1350 


LD 

D,(1X*5) 

91 68 

D5 

136P 


PUSH 

DE 

9169 

ED53C781 

1 370 


LD 

< H61 C7> .DE 

9 1 60 

22C981 

1 380 


LD 

(H61C9).HL 

9170 

CDF0B8 

1 390 


CALL 

HBBF0 

9173 

32CB81 

1 400 


LD 

< H81CB),A 

9176 

3C 

1410 


INC 

A 

91 77 

CDE48B 

1 420 


CALL 

PB8E4 

91 7A 

CD 11BC 

1 430 


CALL 

WBCI 1 

91 7D 

3E0 4 

1 440 


LD 

A. *04 

91 7F 

3606 

1 450 


JR 

C.F PAS 1 

91 81 

3E02 

1 460 


LD 

A, *02 

9 183 

2802 

1 470 


JR 

Z ,F PAS 1 

9183 

3E0 1 

l 460 


LD 

A, H0 1 

9187 

32CC61 

1 490 

F 

PAS 1 : LD 

( H61CC) .A 

91 0A 

CDC09l 

1500 

F 

PAS2: CALL 

F PASS 

91 9D 

ED42 

1510 


SBC 

HL ,BC 

918F 

CDA391 

1520 


CALL 

S PAS4 

9192 

26F6 

1 530 


JR 

Z,F PAS2 

9194 

D1 

1540 


POP 

DE 

91 93 

ED53C7B1 

1550 


LD 

( M81C7),DE 

9 199 

CDC09I 

1560 

F 

PAS3: CALL 

F PAS5 

919C 

09 

1570 


ADD 

HL , BC 

91 ?D 

CDAJ91 

1 580 


CALL 

S PAS4 

91 A0 

28F7 

1590 


JR 

Z,F PAS3 

91 A2 

C9 

1 600 


RET 


91 A3 

22C7B1 

t 6 1 0 

S 

PAS4: LD 

(H31C7).HL 

9 1A6 

EB 

1 620 


EX 

DE.HL 

91 A? 

2AC981 

1 630 


LD 

HL,(H9IC9) 

9 lHH 

CDFOBB 

1 640 


CALL 

pBero 

91 aD 

21 CBS1 

1656 


LD 

HL,HB1C8 

* l E\) 

BE 

1 660 


CP 

< HL) 

91 bl 

C9 

1670 


RET 


9 l 62 

ED5BC781 

1*60 

F 

PAS 61 LD 

DE,<H81C7> 

9 18 6 

E5 

1690 


PUSH 

HL 

91 P’ 

CDF0BB 

1 70 0 


CALL 

HBBF0 

91 B-i 

21CB81 

1710 


LD 

HL.PB1CB 

91 BD 

BE 

1720 


CP 

(HL) 

91 BE 

El 

1 7*0 


POP 

HL 

91 BF 

C9 

1 740 


RET 


91 C0 

2AC9B1 

1 733 

F 

PAS5: LD 

HL ,' WdlC9) 

91C3 

23 

1 760 

F 

PAS7: INC 

HL 

91 C4 

23 

1 770 


INC 

HL 

91C5 

C08291 

1 780 


CALL 

F PASa 

9 1 C 9 

26F9 

1 790 


JR 

2.F PAS7 

91 CA 

2B 

1800 


DEC 

HL 

91CB 

26 

1810 


DEC 

HL 

91 CC 

E5 

1 820 


PUSH 

HL 

91 CD 

2AC981 

1830 


LD 

HL . <HbIC9) 

9100 

28 

1840 

F 

PASS: DEC 

HL 

9 1 D 1 

26 

1850 


DEC 

HL 

91D2 

CDB291 

1 860 


CALL 

F PA56 

91D5 

28F9 

1870 


JR 

Z.F PASS 

91D7 

23 

I 860 


INC 

HL 

91 09 

23 

) 890 


INC 

HL 

91 D9 

ED5BC781 

I960 


LD 

DE,(H81C7) 



9lDD 

CDC0B8 

1910 

CALL 

HBBC0 

91 EO 

El 

1920 

POP 

HL 

91E1 

tD3BC7Bl 

1930 

LD 

DE,< HPlC7) 

91 E5 

CDF6BB 

l 940 

CALL 

HBBF6 

91E8 

2AC78I 

1 v 50 

LD 

HL,C M81C 9j 

91 EB 

AF 

I960 

*OR 

A 


9 1 EC 

ED48CCB1 

1970 

LD 

BC , < H81 CO 

9IF0 

47 

1 980 

LD 

e.A 

91 F 1 

C9 

1990 

RET 


91F2 

FE0 1 

2090 DOWN• 

CP 

l 

91F4 

C2B490 

2010 

JP 

NZ.ERROR 



?1F 7 
91F9 
91 FB 
9 1 FD 
9209 

9202 

9203 
9208 
9208 
920C 
920D 
920E 
920F 
921 0 
921 1 

9212 

9213 

9214 
921 7 
921A 
921 B 
921 D 

9228 
9221 
9223 
922* 

9229 

922C 

922E 

9231 

9234 

9236 

9239 


3E0A 

1807 

FE0 1 

C2B440 

3E0B 

3296A0 

DD6E00 

DD6601 

46 

23 

3E 

23 

56 

EB 

7E 

E5 

C5 

CDA5BB 

CD06B9 

E8 

0E0S 

3A96A0 

FS 

FE8a 

CC4B92 

C45992 

CB09B9 

3EFF 

2197A0 

C0A8B6 

3EFF 

CD3ABB 

FI 


UP: 


2020 
2030 
204O 
2050 
2060 

2070 PAS: 

20 80 
2090 
2100 
21 10 
2120 
2130 
214C 
2150 

216e BUCLE: 
2170 
2180 
21«0 
2206 
2210 

2229 

2230 
2240 
2250 
2260 
2270 
2280 
2290 

230 0 
2310 
2320 
2330 
2340 


LD 

JR 

CP 

JP 

LD 

LD 

LD 

LD 

LD 

INC 

LD 

INC 

LU 

EX 

LD 


A, Ha 
PAS 
1 

N2 .ERROR 
A.HB 

( HA09<$» ,A 

L. (IX+8) 
H, < IX+1) 

B , 5 HL ) 

HL 

E .( HL ) 

HL 

D,< HL J 
DE.HL 
A.'HL) 
PUSH HL 
PUSH BC 
CALL «BBA5 
CALL ttB906 
EX DE.HL 
LD C . 408 

LD A,iHh09^. 
PUSH aF 
CP "0H 
CALL Z ,0_R'jTa 
ThLL NZ«J_Fi)Tn 
CALL MB909 
LD h.HFF 
LD HL.HA097 
CALL HBBA8 
LD A.MFF 
CALL HBB5A 
POP AF 


9299 

210008 

2840 

LD 

HL.2048 

929C 

19 

2850 

aDD 

HL ,DE 

• 29D 

22E2'°2 

2860 

LD 

< PASD1) ,HL 

92A0 

DC 6E60 

2870 

LD 

L . <1X + 0) 

92A3 

DD6602 

2880 

LD 

H,<IX* 2) 

92Aa 

3AE1 92 

2B?0 

LD 

AJI ZDER' 

92A9 

FE00 

2900 

CP 

0 

92AB 

2007 

2910 

JR 

N2,P_PASA 

9 2 AD 

DD7E04 

29 20 

LD 

A,<IX* 4) 

9280 

CDBB92 

2930 

CALL 

1 ZQ 

92B3 

C9 

2949 

RET 


92B4 

DD7E04 

2950 P PA" A- 

LD 

A,<IX* 4) 

92B7 

CDE692 

2960 

CALL 

DER 

92Bm 

C 9 

2970 

RET 


92B8 

F3 

2980 I ZQ 1 

PUSH 

AF 

92BC 

23 

2990 

INC 

HL 

92BD 

E5 

3000 

PUSH 

hl 

92BE 

CD!ABC 

3010 

CALL 

WBCIA 

92C1 

0608 

3020 

LD 

B, 8 

92C 3 

C5 

3030 B"Ct j 

PUSH 

BC 

92C4 

E5 

304O 

PUSH 

HL 

92C5 

D1 

3050 

POP 

DE 

92C6 

23 

3060 

INC 

HL 

92C7 

0600 

3078 

LD 

e,e 

92C9 

3AE692 

3080 

LD 

A . (ANCHO) 

92CC 

3D 

3090 

DEC 

A 

92CD 

4F 

3180 

LD 

C 1 A 

92CE 

1A 

3110 

LD 

A,(DE) 

92CF 

EDB0 

3120 

LD1 R 


?2D1 

12 

3130 

LD 

D£) .A 

92D2 

ED4BE492 

91*30 

LD 

bc,< Paso > 

92D6 

09 

3150 

ADD 

HL ,BC 

92D7 

Cl 

31 68 

POP 

BC 

92D8 

10C? 

3170 

DJNZ 

Bur 1 

92DA 

El 

3180 

POP 

HL 

92D8 

FI 

3190 

POP 

AF 

92DC 

3D 

3200 

DEC 

A 

92DD 

20DC 

321 0 

JR 

NZ , 1ZQ 

92DF 

C9 

3220 

RET 


92E0 


3230 «NCHO 1 

DEPS 

1 

92E1 


3240 IZDER: 

DETS 

1 

92E2 


3250 PASO1 * 

DEFS 

2 

92E4 


3260 PASO: 

DEFS 

2 

92E 6 

F5 

3270 DER: 

PU H 

AF 

92E7 

23 

32B0 

INC 

HL 

92EB 

E5 

3290 

PUSH 

HL 


923A 

C05ABB 

2350 



CALL 

HBB5A 








923D 

3E0B 

2360 



LD 

A, wee 








923F 

CD5AB8 

2370 



CALL 

HBB5A 








9 242 

Cl 

2380 



POP 

BC 








9243 

El 

2390 



POP 

HL 








9244 

23 

2400 



t NC 

HL 








9245 

l 0CA 

2410 



DJNZ 

BUCLE 








9247 

C9 

2420 



RET 


92E9 

CD1A8C 


3300 


CALL 

HBClA 

9248 

2197A0 

2430 

D 

ROTA 1 

LD 

HL.HA097 

92EC 

0608 


3310 


LD 

B.8 

924B 

1A 

2440 



LD 

A, (DE) 

92EE 

C5 


3320 

D BUG: PUSH 

BC 

924C 

0668 

2430 



LD 

B.H0B 

92EF 

E5 


3338 


PUSH 

HL 

924E 

17 

2460 

R 

BUG 1 : 

RLA 


92F0 

D1 


4*40 


Pfib 

Ob 

924F 

CB1E 

2470 



RR 

(HL) 

92F1 

ZB 


'350 


DEC 

ML 

9251 

23 

2480 



INC 

HL 

92F2 

0600 


' J6e 


LD 

B, 0 

9252 

10FA 

2490 



DJNZ 

R BUC1 

92F4 

3AE092 


3C->0 


LD 

m, aMCF 

9254 

13 

250 0 



INC 

DE 

92F7 

3D 


"tpo 


DEC 

A 

9255 

0 D 

251 0 



DEC 

C 

'-•2F6 

4F 


3390 


LO 

C ,p 

9256 

20F0 

2520 



JR 

NZ,D ROTA 

92F9 

LA 


3400 


LD 

a. DE 

9258 

C9 

2530 



RET 


<? 2FA 

ED60 


3410 


LDDR 

9259 

219FA0 

2540 

U 

ROTA: 

LD 

HL.HA09F 

92FC 

1 2 


3420 


LC> 

f DE 

925C 

1A 

2550 



LD 

A,< DE ) 

92FD 

ED4BE2P2 

44.0 


LD 

ec. • p-. 

9250 

0608 

2566 



LD 

B.W08 

’301 

Q<? 


3440 


aDD 

HL . BC 

925F 

28 

2578 

R 

BUC2: 

DEC 

HL 

9 30 2 

Cl 


34 50 


F'JP 

BC 

9260 

17 

2588 



RLA 


- *4 3 

10E9 


34*0 


DJN. 

D FJC 

9261 

CB16 

2590 



RL 

(HL) 

9 305 

El 


3470 


POP 


9263 

10FA 

2600 



DJNZ 

R BUC2 

? 306 

FI 


34B0 


POP 

AF 

9265 

13 

261 0 



INC 

DE 

9307 

3D 


3490 


DEC 


9266 

00 

2620 



DEC 

C 

9308 

20 DC 


3500 


JR 

NZ,DEP 

9267 

20 F0 

2630 



JR 

NZ,U ROTA 

930A 

C9 


3518 


RET 

9269 

C9 

2640 



RET 








926A 

FE04 

2650 

RIGHT: 

CP 

4 








926C 

926F 

C2B490 

3E31 

2660 

2670 



JP 

LD 

NZ,EPROR 

A, 1 



ETIQUETAS 


9271 

32E192 

2680 



LD 

(IZDER),A 








92^4 

CD8692 

2690 



CALL 

SCROLL 

ANCHO 

92E0 

BUC 1 

92C3 

8UCLE 

921 1 

9 277 

C 9 

2780 



RET 


BUFFE 

•peee 

DER 

?2b6 

DOWN 

91 F 2 

9z78 

FE04 

2718 

LE C T 1 

CP 

4 

D BUC 

92EE 

D 

POTA 

9246 

ERROR 

90B4 

■27A 

C2B490 

2720 



JP 

NZ .ERROR 

E BUC 

90B7 

FILL 

9151 

FLUSH 

9140 

927D 

3E00 

2730 



LD 

A, 0 

F OTP 

91 4B 

F 

pa si 

9187 

F PAS2 

9 1 BA 

927F 

32E192 

2740 



LD 

(IZDER),A 

F PAS3 9199 

F 

PASS 

91C0 

F PA'* 

9182 

92 2 

CD8692 

2750 



CALL 

SCROLL 

F PAS7 91C3 

F 

PASS 

91 DO 

GET 

912E 

9285 

C? 

27*8 



RET 


GPAP 

9107 

GPEN 

90F1 

IZDER 

92E1 

9286 

DD7E06 

2770 

dCPOLL: 

LD 

A,<1X*6) 

1 ZQ 

92BB 

LEFT 

9278 

NAME 

9038 

92'"- * 

.i2E092 

c 80 



LD 

(ANCHO),A 

PAS 

9202 

PASO 

92E4 

PASO 1 

92E 2 

*28^ 

21 00eR 

2?vi 3 



LO 

HL,2048 

P PASA 92B4 

RESET 

91 1 1 

RIGHT 

926A 

920F 

1600 

2800 



LD 

0,0 

R BUC1 924E 

R 

BUC2 

925F 

SCROLL 

9286 

92 v 1 

DD5E0* 

2810 



LD 

E , < 1X ♦ 6 > 

SETCL 

P0CC 

S 

PAS 

90E2 

S PASS 

91-3 

?294 

ED5z 

282« 



SBC 

HL ,DE 

TaBLA 

4009 

T) 

TER 

40T0 

UP 

41 FB 

929* 

62E492 

2838 



LD 

(PA 5 O).HL 

U POTa 92*5* 
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EMPEZAMOS A POTENCIAR TU AMSTRAD 


NUEVO INTERFACE RS232 

Permite comunicar los ordenadores Amstrad 

CPC 464, CPC 664 y CPC 6128, con impresoras y plotters 

con entrada serie, modems y otros ordenadores 

CARACTERISTICAS TECNICAS 

• Salida serie RS-232C estandar 

• Software contenido en Eprom, por lo que no 
ocupa memoria del usuario. Genera comandos para 
facilitar el uso desde el basic. 



...TAMBIEN PERIFERICOS PARA AMSTRAD 

Es un producto desarrollado y fabricado en Espana por: 



PRODUCTOS DISTRIBUIDOS; LSB, S.A. 

Sanchez Pacheco, 78 - 28002 MADRID - TEL.: 413 92 68 









1 


I 


Mantenga su 

AMSTRAD COMO 
NUEVO CON ESTA 
PRACTICA FUNDA. 



POR SOLO: 2.250 ptas. 

Ahora puede recibir la suya. 

Rellene el cupon y envielo a: 

BAZAR POPULAR 
Apartado 27.500 
08080 BARCELONA 

Deseo recibir el siquiente pedido: 

□ Funda AMSTRAD 464. 2.250 ptas. 

□ Funda AMSTRAD 664. 2.250 ptas. 

□ Funda AMSTRAD 6128. 2.250 ptas. 

Indique su monitor: □ Verde □ Color 

Disponemos tambien de los siguientes rnodelos: SEIKOSHA SP-800/1000 (1.200 ptas.), SPEC¬ 
TRUM 16/48 (430 ptas.). SPECTRUM PLUS (560 ptas.). COMMODORE 64 y VIC-20 (780 ptas.). 
SAGA-1 EMPEROR (650 ptas.). IMPRESORA AMSTRAD DMP-1 (1.400 ptas.). Indique la que 
desee. 

Forma de pago: □ Contra-reembolso Sellos de correos adjuntos. 

Gastos de envio: 150 ptas. 

NOMBRE . EDAD . 

DOMICILIO.TELEF. 

POBIACION ... 

CODIGO POSTAL. PROVINCIA . 


SOFTWARE 



ML Lne 


.GABINETE DE INFORMATICA 


ESPECIALISTAS EN SOFTWARF COMERCIAL 

Y A LA MEDIDA PARA 

Y OTROS EQUIPOS 



.* PROGRAMAS *. 


• ADMINISTRACION DE FINCAS 

• GESTION INTEGRADA 

(Facturacion-Almacen-Clientes) 

• ARCHIVO MULTIUSO 

(Gimnasios-Academias-Tiendas de Discos-Bibliotecas, etc.) 

• ETIQUETAS 

SEMINARIOS ESPECIALIZADOS PARA TECNICOS 


VIDEO-CLUBS 

CONTABILIDAD-FACTURACION 
PROGRAMAS TECNICOS 

(Calculos de estructuras: Ingenierfa, Arquitectura, Andamios, 
Presupuestos y mediciones-Hormigon) 

CLIN 1C AS (Podoldgicas-Veterinarias, etc.) 

• * CLASES INDIVIDUALES (TUTORIAS) 


CONSULTE SIN COMPROMISO PRECIOS, EQUIPOS, TIEMPO OF REAUZACION, CURSOS, ETC. 


ZURBANO, 4 


® 410 47 63 




28010 MADRID 






































nochef 


k £ mmm .. 

DISFRIBUIDORES DE PRODUCTOS INFORMATICOS Y ELECTRONICOS _: . __j__ 

Ponemos a tu disposieion el mejor Ordenador para tus necesidades, con un 
asesoramiento en software y hardware, para sacarle el mayor partido. 


TE ESPERAMOS 

Hermosilla, 75 - 28001 MADRID. Tels. 276 43 94/435 04 70 




SI no lo encuentras en tu lienda habitual. Ildmanos 
y le lo enviaremos directamente contra reembolso. 


Tenemos todos los modelos de AMSTRAD, perifericos, 
software y libros. Programas y juegos para el 8256. 
AMSTRAD (programas e instrueciones en Castellano) 
Commodore 
Apple-Accorn 
Spectrum 
Robot 

Fischertechnik 

precio incluyendo caja de construccion software, 
interface y adaptador 34.990 ptas. 

Distribuidor para Espana 

Centro Comercial. Local 15. Ciudad Sto. Domingo 
Carretera de Burgos. Km 28 ALGETE ■ MADRID 
Telf. 622 12 89 




Sigue la tinea del fu t uro 


GARANTIA 

1ISTBIB 

E_ & P A_N A 

“Al comprar 
tu AMSTRAD 
te regalamos 
3 programas 
originales" 


ORDENADOR AMSTRAD 464 F. Verde 
ORDENADOR AMSTRAD 6.128 F. Verde 


DISTRIBUIDOR INDESCOMP PARA ORENSE: 


■/UmaecHes 'JHendez 

CAPITAN CORTES,17.TELEF.- 228607.ORENSE 

Servimos a tiendas y almacenes 

Presenta este anuncjo y obtendras un QBSEQU I O en tu compr a 

















































ORNADO 


AMSTKAD CPC 464 


Million: 2.500 p ! os, 


I , 'V- J 'T' A 


Gyroscope. 2,300 p’as 


SOFfWARE 


: 0 f ihe9 0mc 

u.*.r«n«rt: 2.300 ptas. 


Tornado L. L.: 1.950 ptas. 


Sobrewru#; 1.850 pfc« 


U 


sO 


f 


*9 


•y 




Q 


;ploding Fistt 

Ptas. 

2.300 

mp Jet 

2.495 

;n 8 

1.875 

ht lore 

1.875 

ousters 

1.950 

ay Encounter 

1.750 

y Encounter Disco 

3.300 


Raid Over Moscow 
Fighter Pilot 
Master OFT, Lamp 
Nightshade 
Hacker 
Mapgame 

Tonado Low Level Disco 


Ptas. 

2.300 

1.975 

1.950 

1.950 

1.950 

2.700 

3.300 


nor caaa programs 


GRATIS 


Este magnifico 
reloi de cuarzo 


ra-reembolso sin ningun gasto de envio. Telefonos (91) 275 96 16/274 53 8 
To a MICRO 1. Duque de Sesto, 50. 28009 Madrid. 


u 'l 






Duque de Sesto, 50. 28009 Madrid. Tel. 275 96 16 (Metro O'Donell o Goya) 


A M S T R A O 


ow 


EVEL 



























































SINCLAIR STORE 

EL CENTRO 
DEL HARDWARE 


SPECTRUM 48 K 
SPECTRUM PLUS 
SPECTRUM 128 
SINCLAIR QL 
COMMODORE 64 
COMMOOORE128 
COMMODORE PC 10 
COMMODORE PC 20 
AMSTRAD 472 
AMSTRAD 6128 
AMSTRAD 8256 

Y... 

SPECTRAVIDEO 

MSX 


• EN SINCLAIR STORE USTED NO PAGA EL IVA 

• IMPORTANTES DESCUENTOS Y/O REGALOS 

• POR LA COMPRA DE UN ORDENADOR, 

CURSO GRATIS DE INFORMATICA 

• SOFTWARE DESCUENTOS HASTA EL 20% 


• PC COMPATIBLE IBM P.V.P, 212.000 Pts. 

• iULTIMANOVEDAD EN EL MERCADO! 

ATARI 520 ST YA DISPONIBLE. 

iVEN APROBARLO! 

• PRECIOS ESPECIALES PARA COLECTIVOS Y EMPRESAS 




MONITORES 20% DESCUENTO. 

ENTODAS LAS IMPRESORAS 
20% DE DESCUENTO 

JOYSTICK QUICK SHOT II 
INTERFACE TIPO KEMPSTON 3.800 Pts. 

JOYSTICK ANATOMICO AMARILLO 
INTERFACE TIPO KEMPSTON 3.200 Pts. 



DISTRIBUIDORES OFICIALES DE TODAS LAS MARCAS. 

CON AUTENTICO SERVICIO PROFESIONAL DE POST-VENTA 

VEN A VERNOS, NOSOTROS MANTENEMOS LAS R rfAJAS, 
EN TODOS LOS ARTICULOS, HASTA EL 31 DE MARZO, 

NECESITAMOS DISTRIBUIDORES. 

SOMOS MAYORISTAS 



/. 

SOMOS PROFESIONALES 



BRAVO MURILLO, 2 DIEGO DE LEON, 25 FELIPE II, 12 

(Glorieta de Quevedo) (Esq. Nunez de Balboa) (Metro Goya) 

Tel. 446 62 31 - 23015 MADRID Tel. 261 88 01 ■ 28006 MADRID Tel. 431 32 33 ■ 28 009 MADRID 

Aparcamianto GRATUITO Magallanes, 1 Aparcamiento GRATUITO Nunez de Balboa, 114 Aparcamiento GRATUITO Felipe II 

















